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今善の ゲーム篇 F?rai 苦 

. _ (7 月中旬〜 g 月中旬）, 


今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウォッチング！ 



4日 


22日 


マイクロソフトかネットワーク技術会社 「Net Games USA 」 を 
買収 

コナミ「ツール•ド.フランス」の独占商品化権を取得 
「21世紀夢の技術展（ゆめテク)」開催 

SCE 、 セガ、バンダイ、サミーが共同出資で、「ディンブス」（デ 
ジタルコンテンツ全般の開発を手掛ける）を子会社化 

コナミとスクウェアのプロ野球サブライセンス問題に決着。契約合 
意に 

PS 2 の出荷300万台を突破 

SCE と NTT ドコモが、新ネットワーク事業で提携。 i モードとプレ 
イステーションの連携を来春に実現予定 

TSUTAYA が DC ソフトのレンタル開始を発表。実施は9月30日。 
レンタル料金は7泊8日で400円 

セガが新サービス 「@ barai 」 を発表。店頭価格で1.000円程度の 
予定。導入部分のみプレイでき、2,000〜5,000円の後払いで継 
続プレイが可能となる 

欧州版 PS 2 の発売が11月24日に延期 

香港のネット企業 rPCCWJ によるジャレコ買収が明らかに。10 
月末には新社名に変更する予定 
セガ「東京ゲームショウ2000秋」への不参加を表明 
『 M 0 THER 3』 が開発中止に。糸井重里氏が運営するホームページ 1 
上で発表される（任天堂 HP に告知なし ） (H _ 

任天堂 『NINTENDO GAMECUBE 』 を 
発表 。 『GAMEBOY ADVANCE 』 の詳 V 

細も併せて発表された②-1 

幕張メッセにて 「NINTENDO SPACE \ _ MOTHER n 

WORLD 2000 J 開催（〜 27 日)。 17 \ 卿 ■■ 

万2000人を集める \ 

r ドラゴンクエスト w 』 発売。秋葉原には \- jj す 〆 ， 

行列も。3日間で210万本出荷 
バンダィ『ヮンダ-スヮンヵラー』を発表。 

1 2 月上旬発売予定③- * A 

ナムコが SCE との共同開発による業務用\ _ 

基板「システム246 (仮）」を発表。\ 

PS 2 との互換性を持たせた新翻 

セガ欧米にて DC の新戦略。値下げで PS ぬ ™i 

^ネットワ-ク賴を分靴。新 

会社は「バンダイネットワ-クス」 产 - 

東京ビッグサイトにて「アミユ-ズメン'■| || 

トマシンショー」開催（〜23日） J 

幕張メッセにて「東京ゲームショウ2000 
秋」開催（〜24日） 


-ハード略称- 

PS1 ••プレイステーション 1 
PS2" プレイステーション 2 
SS ••…セガサターン 
DC …"ド U- ムキャスト 
N64 ••ニンテンドウ 64 
SFC …スーパーファミコン 
G 巳••…ゲームボーイ 
WS •…ワンダースワン 
NGP ••ネオジオポケット 
PC ••…パソコン 
Wirv" •ウィンドウズ 
AC •■…アーケード 


广 

ジャンル略称 - " 


RPG- 

…ルプレイングゲーム 

ARPG 

…アクション RPG 

SRPG 

…シミュレーション RPG 

SLG … 

…シミュレーションゲーム 

AVG … 

…アドベンチャーゲーム 

STG … 

••シューテイングゲーム 

3DSTG.3D シューテイング 

ACG … 

••アクションゲーム 

格闘 ACG ••格闘ゲーム 

RCG … 

••ドライブゲーム 

TBG … 

••テーブルゲーム 

SPG … 

••スポーツゲーム 

PZG … 

•パズルゲーム 

し ETC …. 

••その他 J 


『 MOTHER 3』 開発中止の 
経緯は、同シリーズを生 
み出した糸井重里氏の HP 
「ほぼ日刊イトイ新聞 j に 
公表されてぃる。しかし、 
中止に至った明確な原因 
につぃては記されてぃな 
い。 http :// www .1 101 .com 

任天堂の新ハード発表会 
は、かつてなぃ規模で行 
われた。「ゲームキューブ」 
のハードを展示。 「 GBA 」 
は140台の試遊機を用意 
し、『マリオカート』など 
のおなじみのタイトルの 
新作をプレイできた。 

「 GBA 」 に対抗するかのよ 
うに発表された「ワンダー 
スワンカラー J 。 目玉は、完 
全リメイクとなる 『 FF 』 シリ 
ーズ。発表会にはスクウエ 
ァの鈴木社長も出席し、バ 
ンダイのなみなみならぬ意 
気込みを感じさせた。 
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東京ゲームシヨウに異変 
あいつぐ大手メ—力—の不参加 

セガ、スクウェアなど業界を担！〇ゲ—ムメ—力—によるゲ—ムシヨウ出展の取り止め。 
そこに見るゲームシヨウの存在意義、ゲ—ム業界の抱える問題とは？ 


すでに年二回の開催が恒例とな 
つた東京ゲ ームショウ だが、今秋 
は少し趣きが違つた。セガやスク 
ウェア、アスキーといつた知名度 
抜群の業界大手が不参加を決め込 
んだためだ。特にスクウェアは、 
東京ゲ ームショウを 主催するゲ ー 
厶業界団体、 コン ピユー タエンタ 
1ティンメント ソフトウェア協会 
( CESA ) の副会長企業でぁる。 
この異変は何をぁらわしているの 
だろぅか。 

モノがないから…… 

スクウヱアの鈴木尚社長は、今 
回の不参加について実にサラつと 
答える0 


「出すものがないんですよ。出 
展すれば最低でも一億円程度の予 
算が必要になる。今回はそのメリ 
ットがないと判断しました」 
確かに同社は、経営の根幹を担 
ぅ大作ソフト『ファィナルファン 
タジー』を発売したばかり。同ソ 
フトの商機も終盤にさしかかつて 
おり、目玉となる商品がない。し 
かし、コトが業界最大のビッグィ 
ベントである東京ゲームシヨウへ 
の不参加だけに、さまざまな憶測 
を呼ぶ。もちろん、鈴木•スクウ 
ヱア社長もその辺のリスクは覚悟 
の上だった。 

「たぶんいろいろ言われるんで 
しようね。資金が捻出できないと 
か、 CESA を脱退するんじやな 


いかとか……」 

その 通りである。巷の噂で最も 
まことし やか だつ たのは 『コナミ 
との 不仲説』だ。鈴木氏の予想通 
り『資金問題』や 『CES A 脱退 
説』も聞かれた。 

それにしても、なぜここでコナ 
ミが出てくるのか。コナミの登場 
は、業界各社の ファンに 対する情 
報公開のあり方に対する警鐘に聞 
こえた。理由は周知の通り、かの 
野球ゲー厶『劇空間プロ野球』に 
関する ラィセンス 問題に起因して 
いる。 

スクウェアは、このソフトの 発 
売に 必要なライセンス取得で、 野 
球関連の知的財産に関する サブラ 
イセンサーであるコナミと永らく 


交渉してきた。一時は「同 ソフト 
は発売されない」とまで噂された 
ほどである。 

両社のやり取りは不明だが、業 
界関係者の多くはそこでトラブル 
があつたと考えている。そのトラ 
ブルの相手であるコナミは、ゲー 
ムショウを主催する CESA の会 
長会社。だから……。 

このストーリーはかなり短絡的 
だ。企業同士の交渉が、こぅした 
子供の喧嘩状態だとは思い難い。 
ただ、両社はその交渉過程で何が 
あつたかを あまり 明かしていない。 
この一件に触れたものといえば、 
七月二十八日に東京•兜町の記者 
クラブで配布された報道機関向け 
資料だけではないだろぅか。ちな 


[A] 










Profile 

青山博美（あおやま • ひろみ) 

1965年生まれ。’90年、 
日本工業新聞社入社。電 
気•電子産業担当、整理記 
者などを経て'95年から 
エンターテイメント産業 
の担当に。 ’97 年からは 
パチンコ、カラオケ産業 
をウォッチ。娯楽ビジネ 
ス基幹産業論を唱える異 
色の経済ジャーナ U スト。 



見え難くなつてきた感がある。流 
通業者向けのトレードショウとい 
う機能、一般のファンに対する P 
R 機能は健在だが、依然として『こ 
こから何かが始まる』といつた期 
待感にも乏しい。モーターショー 
や 米国の ゲー ムシ ョウ 「 E 3」 あ 
たりとの違いもその辺にあるので 
はないだろうか。 

また、狭義のゲー厶というコン 
セブト自体が不明確、あるいは時 
代遅れになつてきた。現に、大手 
ゲ^ ~ムソフト•ハードメ^~カーの 
新施策は、住々にして狭義のゲー 
厶分野には収まらない。ネットワ 
—クを含めた IT (情報技術)と 
いう大海原に漕ぎ出しているゲー 
ム各社にとつて、魅力ある ィ ベン 
卜、出展せずにはおれないイベン 
卜とは どんなものなのか。再考す 
る時期に差しかかっているのかも 
知れない。 


りがある。いわば、ネットを含め 
た多元的な娯楽を追求しようとい 
うわけだ。 

そんなセガが、ゲームショウは 
違うと考えた。そこが問題である。 
今のゲームショウは、パッケージ 
を中心とした狭義のゲー厶の祭典 
と考えられている。今後、 インタ 
—ネット や携帯電話 などに 各社の 
舞台は広がつていく。ゲームショ 
ウは違う、と考えるゲー厶会社が 
増えないとも限らない。 

ましてやソフトのダウンロード 
販売が普及すれば、陳列や試用を 
目的としたイベントの存在意義は 
薄れていく。ゲー厶ショップを対 
象としたトレードショウの枠組み 
も揺らぎかねない。 

変化する役割 

東京ゲー厶ショウは、東京モー 
ターショーなどと並ぶ日本でも最 
大級のイベントだ。スタ~卜当初 
は、業界の勢いを象徴する祭典と 
して注目を集めた。 

しかし、回を重ね、運営手法が 
洗練されるにつれてコンセプトが 


ンが勝手な推測に走るのも無理は 
ない。 

今後増加する？ 


セガ•エンタープライセスは、 
八月中旬になって不參加を正式発 
表した。理由は「インターネット 
関連のイベントを開催する計画が 
あり、そこに力を注ぐため」だと 

いう。 

同社は、すでに当面の事業展開 
の主軸をネット関連ビジネスに移 
している。パッケージを無視する 
消 つもりはないだろうが、少 
势 ないであろう予算を有効に 
g 使うためにはやむをえない。 
1 そんな状況が痛いほどわか 
そ つてしまいそうだ。 

外 そういう意味では、セガ 
し。 GS)o には特殊事情がある、と思 
W <7) T ったら 大間違いだろう。 

ム年 実際は、ここにひとつの 
Mg 火種がある。セガは今後、 
インタ^—ネットビジネスを 
Mr 積極展開するわけだが、「エ 
妙 〇*ンタ^—テインメント」 とい 
- mh う枠には依然としてこだわ 


みにその資料は両社から出された。 
コナミの資料にはこぅある。 

「スクウェアに関しましては、 
同社と g 日本野球機構との間で 
知的財産に閨する問題が発生いた 
しておりましたため、サブ ラィ セ 
ンス交渉を一時中断いたしており 
ましたが、この問題が解決した事 
からこの度の合意に至つたもので 
す」 

一方のスクウヱアの資料は、発 
売が遅れた ことを 詫びるくだりが 
あるのみだ。一体、何がどぅもめ 
ていたのか。部外の関係者やファ 
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一!任天堂の新八—ド発表は、低迷するゲ—ム 
PI 市場を牽引する可能性を秘めていた 


i 


「と ろ すれぱいいのかわからない」、「何を作れぱいいのかわからない」といつた風潮の 
中で任天堂が打ち出したのは、最高傑作のゲ—ム作るとい_っこ と。 


純粋に最高傑作の 
テレビゲ—ムを目指す 

去る2000年8月19日から2 
日間にわたり、「任天堂スぺース 
ワールド」が千葉県幕張メッセで 
開催された。一般公開日に先駆け、 
その前日には任天堂の新ハード、 
「ゲームボーイアドバンス」と「ゲ 
1厶キユーブ(コ^ドネー厶 I ド 
ルフィン)」の発表会も行われた。 

「テレビゲー厶を普及させ、他 

メディアでも . 、といぅ戦略で 

はなく、純粋に最高傑作のテレビ 
ゲー厶を目指す」任天堂のこの言 
葉は、多くのゲー厶開発者の心に 
響いたようだ。 

現状、ゲーム産業は非常に苦し 


い立場に立たされている。特にコ 
ンシユーマーゲー厶市場では、「ゲ 
1厶ソフトが売れない」といぅ製 
造業としては、最悪の自体に陥つ 
ている。なぜゲー厶が売れないの 
か？ その答えを探すべく、さま 
ざまな分析と推測が、ソフトメー 
カーのマーヶティング部門で行わ 
れている。 

ユーザーが既存のゲー厶に飽き 
始める頃、新ハード、新技術の発 
表で新しいジャンルを開拓し、目 
先を変えることで、新たな需要を 
喚起させる。この方法論がこれま 
でに行われてきた手法で、そのス 
ピードは急激に加速した。この手 
法が限界に到達していることは周 
知の事実。ハードの性能を充分に 


使い切れないぅちに新ハードへの 
シフト。これでは設備投資ばかり 
が必要となり、儲かるのはプラッ 
トホームホルダーと、開発機材制 
作会社だけだ。こんな状態で真に 
面白いゲームソフトが作れるはず 
もない。 

そして卩32、 

ドリ ー厶 キヤ スト 
が打ち出してきた 
キ ーワー ドは、 

「ゲー厶とそれ以 
外のエンターティ 
ンメントの融合」。 

取りようによって 
は、ゲー厶を否定 
するコンセプトと 
もいえる。なかな 


か理解が難しい。純粋にゲー厶が 
好きでゲームを作ってきた開発者 
側のとまどいは少なくない。しか 
もこれらのハードの発売から時間 
が立つにつれて、先ほどのキ I ヮ 
1ドがゲー厶を面白く したり、 爆 
発的なヒットを生むのか？とい 


r J 







ワンダースワンカラーの特徴 

〇カラー画面を実現、しかも画面が大きくなった （2.8 インチ—現行 
2.5 インチ） 

〇従来の縦横自在の操作性も踏襲 

〇カラーになっても、重置はほとんど変わらない（従来機のブラス 2 g ) 
〇カセツトの容置が増大（現行128ビツトから最大512ビツトに拡張） 
〇旧 WS 同様、単三電池一本で、約20時間もの連続可動できる（従来 
機は、約30時間） 

〇旧 WS と完全互換……ただし、旧 WS ソフトは白黒画面（モノクロ8 
階調）周辺機器についても完全互換 
わずか 0.3 インチだが画面が大きくなった。開〇ハイパーボイス機能 (へツ ドホン使用時)でより臨場感あふれるサウ 
発者にとっては、すごい進歩らしい。 ンドの演出が可能。歌声の再生もできる 



った疑問符は押さぇきれないくら 
いに大きくなつている。 

「どぅ すればいいのかわからな 
い」、「何を作ればいいのかわから 
ない」といった風潮の中、冒頭で 
触れた コメントが、ゲー厶 開発者 

の心を打つのは、至極わかりやす 

、〇 

LW 

任天堂の新ハードが、ゲー厶業 
界を牽引するハードになり得るの 
かは、史実が証明することになる。 
しかしながら、間違いなく売れる 
であろぅゲー厶ボーィアドバンス。 
開発者側からの期待の高いゲー厶 
キューブ。現状の可能性として、 
ゲー厶業界の救世主に一番近いハ 
1ドであることは間違いないであ 
ろう。 



なま 


一方バンダイは、ワンダ—スワ 
ンの上位バ—ジョンであるワンダ 
丨スワンカラ— (以下 WSC ) を 
年末に発売する ことを 8 月 30 日に 
発表した。発表会の会場では、「ゲ 
—ムボ—イアドバンスへの牽制の 
ため、急遽発表となつたのです 
か？」という質問が飛び出してい 
たが、バンダイ代表取締役•高須 
武雄氏は、「ワンダ—スワンのメリ 
ッ トを 生かした、新たな携帯ゲ— 
ム機市場を担うゲ—ム機」と WS 
C の製品の位置づけを説明するに 
留まり、否定も肯定もしなかつた。 

WSC の強みは、なんといつて 
もスクウェアの強力なバックアッ 
プを得ているということ、スクウ 
エア代表取締役社長鈴木尚氏は、 
「完全リメイクの 『 FF 』 シリ—ズ 
をはじめ、『聖剣』、『サガ』などの 
ミリオンタイトルを提供する」と 
いう説明を述べていた。 

業界関係者に WSC のコメント 
を聞いたところ、 


「『 FF 』 ファンの女の子が買っ 
て終わりじやないですか？」 

「厳しいでしようね。ゲ—ムボ 
—イアドバンスもありますし」 

と反応は冷ややかだ。確かにワ 
ンダ—スワンは商業的に成功なの 
かもしれないが、泣かずとばずと 
いう印象が強い。 

公式資料でのメインユ—ザ—は、 
10代の後半とユ—ザ—年齢が高い。 
携帯ゲ—ム機も市場をシェアする 
時代ということか？ ネオジオ ボ 
ケットの不振により、携帯ゲ—ム 
機市場は、任天堂とバンダイのシ 
エア リングと いうことになるが、 
数では圧倒的な任天堂優位に変わ 
りはない。その中で、いかに商売 
をしていくかというバンダイのビ 
ジネス 手腕が試されそうだ。実は 
WSC には期待している。それは、 
今のゲ—ム市場が失った「なに£ 
を感じるからなのだろう。 

(編集部) 















フアゴナルフアンタ 


ゲームソフトが売れていない。まさにゲーム業界、極寒の時代といえる。このような状況の中、2000 
年の夏、『ドラゴンクエストが (以下 DQVI ) j が、ついに5年の沈黙を破って発売された。 

一方、 DQVD に先行すること1ヶ月、『ファイナルファンタジー K ( FFK ) i が発売されている。これ 
まで、間違いなくゲーム業界を牽引してきた二大タイトルが奇しくもプレイステーションで、相まみえる 
こととなったのだ。まずは、現状の最高峰と首われるタイトルを同時期にプレイできることを喜びたい。 
そして、 PS 2 という新ハード発表後に、ゲームを代表するビッグタイトル2本の発売が意味することを考 
えていころ。 

物語ゲーム進化の優劣。このタイトルは、 DQVB と FFK に優劣を付けるという意味ではない。進化の 
方向性に有利、不利の状況が見てとれるといラことだ。それらが、今後のゲームにどのよラな影響をもた 
らすのか？ゲームは絶滅するしかないのか？今回の特集では、このようなことをテーマにして作品を 
評価していきたい。 







イラスト：中川悠京 








FFIX 


9 月 1 日現在、読者アンケート集計有効回答数： 214通 


DQVB&FFK を買いますか 


アンケートはがきの狭間から 


& QVII を買わない理由どしては、価格が高い、 
プレイする,,時間がない、他にやりたいゲームが 
ある、などが多し、そして極めつけは< 興味が 
ないという理由も見受けられた。 

FFK のほうも、 DQVIE と同じ理由が多いが、そ 
れに加えて FFW があまりにもひどかったのでと 
いう if 由も目立つ。 

ゲヒムが p まらないという見切りの風潮は数 


ma 




ない迄ろうか。 

このような現状で、プレイステーシ 
発的なセールスを記録する DQVff と FFK 。 

ゲンみ業界の現状を|丁破することができ!>の 
だろうが？ ' . 


ゲーム批評読者アンケートでは、両タイト 
ルとも過半数のユーザーが購入しないとい 
う、なんともせつな t 、結果が出ている 





















ドラゴンクェスト通&ファィナルファンタジ—仄批評©^ 


卯月鮎 
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ロウとカオスの相克の後で 
臞の中の f 1、 Y ヒユ I 夕 RPG 

D 共に「総決算」的な色彩を帯びた大作 RPG の最新作。 (ノ 
r 同じ PS という盤上にありながら、その捉え方はまつた く 異なつていた 。 C 



『 DQ 』 を追って展開する 
和製 RPG の軌跡 

うわごとのように誰もが RPG と唱える 
時代は終わった。だが、熱の向こうに見た 
幻覚と同様、その実体はぼやけている 。 R 
PG の本質とは何なのだろうか。 

そもそも和製 RPG における「シナリオ 
と戦闘」の共存は、堀井雄二が海外のコン 
ピユータ RPG を翻案して日本に紹介する 
際に、システムをより分かりやすくするた 
め、シナリオをつけたというと ころから 始 
まった。 RPG の中心である戦闘は、最近 
ではいろいろな要素が付加されているとは 
いえ、将棋や囲碁のようにしっかりルール 
の定まつているテ^―ブルゲ^—厶のような性 
質を持つ。ターン制で手持ちの武器や魔法、 
アイテムを駆使して敵を倒し、経験値を得 


てキヤラクターを成長させる。その反復が 
RPG の基本である。 

このシステムで表現されるのはキヤラク 
ターの体の成長である。もちろんそれだけ 
でも面白さを持つている が、 加えて堀井雄 
二が RPG に挿入したシナリオは、成長し 
たことをストーリーでより強調する。さら 
に、敵への有効な対抗手段を学んでプレィ 
ヤー自身の技量を成長させていくといぅ要 
素もある。以上のよぅな「成長の三位一体」 
があるからこそ戦闘をより深く楽しむこと 
ができる。これがゲー厶としての RPG の 
本質だといえる。 

結果として 『 DQJ はヒットし多くのフ 
オロワーを生んだが、その筆頭が fFF 』 
だ。しかし 『 FFJ は単なるフオロワーに 
留まらなかつた。それは初期から「反ドラ 
クェ」「脱ドラクェ」を意識してきたから 


だともいえる。 スト ーリーに関しても 、！ "D 
QJ が鳥山明を起用し、一貫して少年誌的 
な明るい成長を描いたのに対し、 『 FF 』 は 
かならずしも成長が主題というわけではな 
い。また、 『 DQJ がその根幹となるシス 
テムをほとんど動かさないのに対し 、 『F 
F 』 は常に新しいシステムに挑戦してきた。 
そしてその執念は「脱 ドラ クエ」という域 
を越えて、「脱 RPG •脱ゲーム」へと向 
けられる。そこで持ち出されたのが「映画」 
というキーワ I ド。ゲームとしての RPG 
の本質には関係ない音楽やグラフィックの 
質も追求し、演出面を強化するという志向 
が『 VI 』あたりから徐々に見られるように 
なる。『1』に至っては戦闘をほぼ回避す 
るシステムを入れたことで、映画的な要素 
が強まっていた。 rFF 』 は RPG の枠を 
飛ひ出して、インタラクティブムービーの 


回 






HE 


FF, DQ に関して 


DQW は、発売日に秋葉原を見て、並ばなくても買えたので見送ります。（東京都藤田隆幸） 
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方へと接近していき、その 「インタラク テ 
ィブ」部分を担うのが RPG パートの役割 
となつたのだ。 

一方 『 DQ 』 は RPG というゲー厶をよ 
り面白くするためのシナリオ、という方向 
性を維持し続ける。2大 RPG と呼ばれな 
がら、シナリオ•映像を主役にした 『 FF 』 
とゲームを頂点に据えた 『 DQ 』。 この対 
照的な対立構図は長く続くのではないかと 
思われたのだが……。 

『ファイナルファンタジ IK 』 
裏返しの「原点回帰」 

「ファイナルファンタジー」 ( 最後の幻 
想)の役割。それはゲー厶に対するファン 
タジーを終わらせることにあつた。ゲー厶 
における未知の領域を具現化し、ここまで 
は現状でもできるという線を引く。それは 
まるで最先端の CG 技術を見せる万博。ユ 
1ザーは物語やシステムには疑問符をつけ 
ながらも厶—ビーを押し頂く。また、 『WJ 
や『1』ではシナリオもシステムも最高を 
目指し、新しいことを試みようとしていた。 
あまりにやりすぎて、万人に受けなかつた 
かもしれないが、たとえば『1』の戦闘は 
「無駄なレベル上げを回避するシステム」 
としてかなり練られていた。有り余る過剰 
な力を束にした、それこそが 『 FF 』 のイ 


メージ だ。しかし、そういつた見地からい 
えば、 『 K 』 を出す意味はなかつたという 
しかない。ゲー厶の現時点での最高峰は P 
S 2 であり、 PS 1 でどれほどのグラフイ 
ックを作つたとしても、すでにそれを越え 
た映像が存在している。最初から 『 K 』 に 
はどこか空しさが漂つていた。「最高峰」を 
題目に掲げてきた 『 FFJ に、その諦観が 
影を落としたとしても不思議ではない。た 
とえば、シナリオを深く見せる根幹的なシ 
ステムになる可能性を持つていた「アクテ 
イブタイムイベント」は単にボタンを押す 
だけのパートになり、「アビリテイシステ 
厶」は、どう面白く感じさせようとしてい 
るのかの仕掛けが分からない。もちろん 
『 FF 』 の戦闘システムが難しすぎるとい 
う声は従来から上がつていたが、「シンプ 
ル」と「練れていない」ということは意味 
が違う。この空虚さと発売日が早まつたこ 
とが相まつて、途中で推敲することを放棄 
したかのような感がある。 

新たな進歩があまりないことを反映して 
か、今回の標語は「原点回帰」。その意味 
するところはいくつかあるが、 フアンタジ 
1に戻つたのはいいとして、戦闘が多くな 
つたのは問題がある。ゲー厶部分を排除し 
ようとした『1』の反動からか、 『 K 』 は 
オーソドックスな RPG の形を取つている。 


ただ、シナリオとの連携はうまく取れてお 
らず、闇雲にエンカウントが多いという印 
象しかない。更にいえば、ゲー厶としての 
都合上か、登場人物が多すぎる。 RPG と 
して考えた場合、2つにパーティーを分け 
られるといつた利点や、様々に特徴づけら 
れた攻撃タィプがあった方が面白いという 
ことはよく分かるが、それによつてシナリ 
才は浅くなつてしまつた。物語中、エピソ 
1ドとして各々の悩みが語られるが、登場 
人物の数が多いためか、あまり深く描き込 
まれていないキヤラクターも出てくる。ま 
た、主人公を除いた仲間同士の関係図がう 
まく描けておらず、主人公の介在しない形 
での人間関係が伝わってこない。そのため、 
悩みを解決するときも協力しあうことなく、 
個人的な問題を個人で解決するに留まって 
いることが多い。 

登場人物を多くすれば RPG としての体 
裁は整うが、シナリオは書き込めない。シ 
ナリオの要請とシステムの要請がかみ合わ 
ないまま、 RPG 部分を「原点回帰」の名 
の下に挿入したのではないだろうか。 

前にも書いたが、 RPG の本質は「戦闘 
でレベルアップした意味をシナリオ面がし 
つかりと心の成長も含めてフォローする」 
というところにある。そうでなければレべ 
ルアップは空しい行為だ。俗にいう「レべ 









FF, DQ に聞して 


FFW がつまらなかったので、 FFK は買わなかったし、気にもならない（東京都原島堂） 




ル上げ」は、キャラ クター が強くなったこ 
とが シナリオ 内で フィードバックされ るか 
ら こそやれる行為であって、そうでな けれ 
ばレベル上げは数字の変動という浅いもの 
に留まつてしまう。今回の 『 FF 』 は シナ 
リオと 戦闘が遊離しすぎてしまい、「なぜ 
戦うのか」「なぜ強くなりたいのか」の意 
義を見いだすのに苦労する。 

遅すぎる感もあるが、実は、ディスク3 
枚目後半から4枚目にかけては見せ方も含 
め、物語としてよくできていた。後半で深 
く掘り下げられる「生と死」や「人生の意 
味」というテーマは、ストレート過ぎると 
感じる向きもあるかもしれないが、それで 
もユーザーの多くに何かしらの感慨を与え 
るのに十分だろう。また、エンディング部 
分ではアニメでも実写でもない、しかし不 
思議な存在感を放つ CG キャラクターが生 
き生きと演技をし、そこに音楽と見栄えが 
するテキストがうまく挿入され、ゲー厶独 
自の新しい表現形式の片鱗を垣間見せてい 
る。 個人的には、この映像を主役にしてゲ 
1厶を作ってもよかったのではないかと思 
う。戦闘はあくまでシナリオの一部という 
位置づけにし、8人いるメインの登場人物 
をもっと絞って、主人公を除いた仲間同士 
の話をもっと深くすれば、それでよかつた 
のではないだろうか。 


『 FFJ は、ゲームというメディア独自 
の表現方法でモノを語るすべを模索してき 
たはず。ゲー厶として面白い RPG を作ろ 
うなんて目論みはしなくていい。1力月半 
もすればそんなタイトルが出るのだから。 

『ドラゴンクエスト孤』 

凍れる時の狭間で 

それは、さながら時が止まった街だった。 

『 I に登場した「時計の街」の話だけ 
ではない。 『 DQ 』 を巡る現実もまた、そ 
のような趣を見せていた。発売日の延期騒 
動から始まり、取材規制に関するマスコミ 
とのもめ事、夏休み最後の休日に決定され 
た発売日、量販店に延々と並ぶ行列、帰り 
道に買ったソフトを不良に奪われて泣く中 
学生、書店に貼られた 「ドラクエ 攻略本、 
独占先行入荷しました」という毛筆のボス 
ター。「ドラクエ」 に関してだけは何もかも 
が信じられないくらいにレトロでアナク 
口。前作からの時の流れをまったく感じさ 
せない。いや、むしろ遡って昭和のあの頃 
に帰ってしまったような気さえす る。 

そして、作品の中身自体も、周囲と同様、 
まったく時が止まつたかのようだった。 

『 I になって最大の変更点は街やダン 
ジヨンが 3 D 化されたことだが、結局蓋を 
開けてみれば2 D の雰囲気を壊さないよう 


にして 作られている。 イメー ジは何ら変わ 
らない。逆に、ただ回す手間が増え、謎解 
きとして 設定されているわけではない階段 
を 見逃し途方に暮れるという悪い つまり 方 
が増えただけだ。厶—ビーが挿入されるよ 
うになつたが、そのために生まれたプラス 
は何もない。しかし、それはそれで構わな 
い。すべては堀井雄一一式 RPG のシステム 
が完成しきつているがゆえの結果なのだ。 

戦闘部分をいかに楽しませるかというと 
ころに主眼を置いた制作のノウハウは、今 
回も随所に冴え渡る。まずは成長を感じさ 
せるためのシナリオ作り。主人公たちが訪 
れた街ごとに障害を設定し、その元凶の敵 
を倒すことを目標とする。フイールドの敵 
はその時のパーテイーにとつてはかなり強 
く設定されており、ボスはさらなる強敵だ。 
プレイヤー側もボスが強いことを前提とし 
てレベルアップに励む。物語も、とにかく 
ボスを倒さないと現状を打破できないとい 
う状況の限定を行う。やがて、強いと思っ 
ていたフイールドの敵も、実はラリホーが 
効いたり、特技の「ほえろ」が有効だとい 
つたことが分かり始め、プレイヤー自身も 
知識を蓄えていく。主人公のレベルが上が 
り、ボフを倒すころにはフイールドの敵は 
めつきり弱くなり、成長したと感じさせる0 
その短期目標の積み重ねが長期目標へとつ 
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レースを所望。 


7リーライター。カジノ建設のため、あらくれものを探す毎日。お台場にぜひカジノ導入を。個人的にはドッグ 
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映像は、今の若年層には古くさく感じられ 
るという。実際 『 FF 』 しか知らない知人 
の弟は『 I 』のフィールドを見て、「しよ 
ぼい。 PS なのに『テリーのワンダーラン 
ド』と一緒じやん」と、しばし呆然として 
いたとか。 

さらに、容量の多さはかえって弊害とな 
って現れてもいる。移民の町育成や隠しダ 
ンジョンなどのやり込み要素が増えたが、 
今回導入された「石版システム」は、どう 
もエレガントな方法に思われない。今まで、 
『 DQ 』 には「ひとつの街のィベントをク 
リアすれば次の世界が広がる」という明確 
な約束があり、さまざまなエリアへ移動で 
きることが強さの証だった。考えてみれば、 
船で世界を回れるという時点で、現実に照 
らし合わせても強いということを実感でき 
る。だが、石版システムは確かに鼻先の二 
ンジン方式だが、その街の問題を解決した 
からといって、確実に次の街への道が広が 
ることが保証されているわけではない。 
「橋が魔物のせいで落ちている」「その洞窟 
は魔物のせいで通れない」ので倒さなけれ 
ばならないという理由の方がすっきりする。 
また、シナリオ面でも、移動が保証されて 
いないわけだから、その街を助けているの 
はお人好しの主人公のお節介という理由に 
しかならない。漁師の息子が遊び半分でや 


っている冒険が命がけというのも、理由付 
けとしては美しくはない。ややエレガント 
さに欠ける石版システムは、分割して作業 
をしなければならない必要性に迫られて採 
用されたのではないかと勘ぐつてしまう。 

そのように考えると、今後、おそらく堀 
井雄二が今までのようにすべてに関わる形 
での続編は出ないのではないだろうか。 
『1』は苦難に遭った街の短編集として総 
決算的な性質を持っており、これ以上何か 
新しいエピソードを考えつくのは相当に難 
しい。それに、 『 DQ 』 の当初の目的であ 
る、 RPG の面白さを伝えるという役割は 
とつくの昔に果たしている。 「 RPG の宣 
教師」の任務はもう終わってもいい。堀井 
雄二というゲー厶作りの天才も、『ドラゴ 
ンクエスト』という世界の中で、時の虜と 
なっている。だが、時の狭間で凍り付いた 
ままという現状はあまりにもつたいない。 
ゲー厶機は今やテーブルトーク RPG の簡 
易ゲー厶マスターという役割以上のこと、 
昔では考えられないほど新しいことができ 
るようになった。だから、その能力を生か 
して、ゲー厶の枠を再び広げるような新た 
なチヤレンジが見てみたい。ゆえに、その 
時を動かしてくれる勇者が出現することを 
祈つている。その勇者は彼自身なのかもし 
れないが。 


ながっていく。分かりやすくたとえれば、 
「ドリル方式」「鼻先のニンジン方式」とい 
つたところだろうか。また、 『 DQ 』 でよく 
ある 「昔クリアしたところへのお使い」で 
は、昔なじみの敵がそのまま出てくる。一 
見意味がないようだが、当時苦労していた 
パーティーが、今なら一撃で倒せる、とい 
うことを確認させ、「成長とは素晴らしい」 
ということを実感させる。その他にも「転 
職システム」や「特技」、「装備品のアィテ 
厶効果」など、戦闘を楽しいと感じさせる 
工夫に満ちている。また、今回採用された 
仲間との会話もそのひとつといえる。その 
辺り、すべてが堀井雄二の手の平の上でぁ 
る。 しかもこの公式はとうの昔に出来てお 
り、それが最大限に力を発揮するのは 『D 
QJ の中なのだ。そういう意味で 『 DQ 』 
は変わらなくてもいい。 RPG というフィ 
1ルドで十分輝きを保つている。だからこ 
そ 『 DQ 』 にとつて問題なのは、ハードが 
変わつてしまつたことではないだろうか。 
PS になつて容量が増えたことにより、{元 
成には5年という歳月を要した。小説や映 
画でも、次の新作が5年出ないというヶー 
スは珍しくはないが、それが?32になつ 
て10年、15年とかかつたら果たしてどうだ 
ろうか。ゲー厶の場合、ハードの進化が早 
いだけにギャップが発生する。 『 DQ 』 の 
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|大人数スタッフの共 E 作業の FF _ 
DQ はこれに対して史上最大 Q 個人作品 i 
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全てが完璧にコントロ—ルされている— "ビッグブラザ—,の管理社会と一 


ドラク H のみに許されたワン•アンド•オンリ—の「マダガスカル」。 
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300万本の重み 

ゲーム作りが個人の手に負える時代は、 
遠く過ぎ去つたのか。それにィエスと答え 
たのが『ファィナルファン タジ 1 K 』( 以 
下 FF )、 ノーと力強く否定しきつたのが 
『ドラゴンクエスト1』(以下ドラクエ)だ。 
本稿の言いたいことは、このテーゼに尽き 
る。釈然としなかつた人には、以下の 50 
〇〇字余を タネ 明かしとして読んでいただ 
きたい。そして伝わつた人は、これらの大 
作を現在進行中、ないしやり終えた〃ィニ 
シエーション済み"の経験者だろぅ。 そぅ 
いう向きには、エンデイングが流れた後も 
まだ続いていく「ゲー厶業界」という壮大 
な市場ゲー厶がたどるシナリオの呼吸に、 
耳を澄まして欲しい。2つの石版ならぬ合 


計6枚の CD には、充分過ぎるほどの手が 
かりが刻み込まれているのだから。 

『ドラクエ』と 『 FF 』 の違いは、あら 
ゆる形容詞を剥ぎ取れば「経済を無視する 
かどうか」に集約される。『ドラクヱ』は今 
年 3 月の決算期、 PS2 発売による悪影響 
(もはや断言して良い頃だろう)にあえぐ小 
売店が、待ちに待つたタイミングを軽々と 
踏み越えた。 『 FF 』 は 『 W 』、 『1』、 『 K 』 
を〃年子"で送り出した優等生だ。どちら 
が良い、悪いの道徳論は意味を持たない。 
RPG のスタイルとは、クリエイターの理想 
よりも、しよせんはメーカーの経営スタン 
スの副産物ではないか、という疑問である。 

この逆転の構図は、スクウヱァ=家電メ 
丨カー、エニックス=出版社と置き換えれ 
ば、いっそう分かりやすい。家電業界は、 
一年ごとにモデルチヱンジのサイクルで動 


く。出版社が同じことを作家に強要すれば、 
作品だけでなく才能を壊す。人気シリーズ 
を抱えるのは、"待つ"体力を蓄え、やりく 
りする努力とイコールだ。 

つまり、「組織なくして大作なし」の大 
前提に揺るぎはないが、二つの組織のあり 
方は、根本から異なる。一個の団体による 
総力戦、を視野から外した作品論は、評者 
のナイーブな魂の中を乱反射して、「自分 
探し」に堕する恐れがある。他方で、巷に 
あふれる大半の FF 批判=スクゥヱア嫌い 
は、巨大資本によるスヶジユーリング至上 
主義が、もっともプライべートな「感動」 
に注入されることへの本能的な反発だろう。 
彼らの目線は正しいが、正しさに酔ってそ 
こで終わっている。十億円単位の投資と、 
売上 300 万本以上というシンプルだが凄 
みのある数字を受け入れ、払うべき敬意を 
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DQ の最初の印象は、ホントに最新作? 
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FF. DQ に問して 


DQ、FF 両方購入してないです。シリーズが長すぎです。各紙のレビューなど見ても、前作と比べどうのこうの 
と途中からすごく入りにくい。比較ばかりだと、知らない自分が損をした感じで……。（東京都まるちゃん） 
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与えたとき、初めて批評者は立ち眩みのし 
ない足場を得るのではないか。 

後期 FF シリ—ズの頂点に立0 K 


クリスタルの復活—といぅフレーズは、 
物語的にはダウトだが、 PR とは入り口へ 
の誘導灯で、理念に偽りがなければ必要充 
分だ。ただ、表面的に「クリスタル 」= 『F 
F 』 シリーズの原点、と捉えると読み誤る。 
イメージイラストに天野喜孝を再び起用し、 
ゲー厶中にも過去のモンスターの出演など、 
郷愁を刺激するアイテムは多い。 

しかし「原点」とは、特殊な条件の下で 
のみ成り立つ、"失われたエデン"に過ぎな 
い。一時の リメ イクブー厶は、旧フアンの 
忠誠度の恐るべき低さと、現世代の冷やや 

1 」： FamaiiHiiiai 衝 


かな反応に迎えられて、無惨な結末を見た。 
もし額面通りに「クリスタルが復活」して 
いたら、シラッとした空気が流れていただ 
ろぅ。 

では、真の意図は何だったのか。結論か 
ら言えば、それは、〃ジャパニメーシヨン"、 
日本的アニメの文法だった。「映画的」を標 
榜しながら、 『 FF 』 に映画の フォー マット 
が導入されたのは意外に遅い。大胆な一歩 
を 進めたのは、ユーザーの拒絶反応 も 激し 
かつた『1』だ。『タイタニック J の名シー 
ンを、ごろり と 原型のままテーブルに出し 
た決断は、決して安直ではない。世界メジ 
ャーのハリウッド映画は、鼻に付くほどの 
アザ とさを 備えている。恥ずかしがれば負 
け、 評判は後から追いかけて くる。 「やつた 
もん勝ち」をする度胸のない日本映画を尻 
目に、『1』は「やつちまつた」のだから、 
賞賛して良い。 

だが、『タイタニック』が再現できる世 
界とは、現実の相似形に他ならない。豪華 
であればあるほど、プレイヤーとの距離感 
が埋め難くなるジレンマだ。スクリーンの 
こちらと向こぅ、と明確な境界線のある映 
画よりも、ゲー厶には操作パッドという絆 
がある分、感情移入してもらえない主人公 
は居場所を失う。 CG の美しさが嫌われる 
のではなく、その CG が「他人事」だから 


嫌われる。 

そして rKJ では、世界を現実から切り 
離し、嫌悪のトリガーを弾く危険が少ない 
フアンタジーに戻した。しかし、昔の形に 
ではない。日本的アニメ、より具体的に言 
えば、「宮崎駿フアンタジー」がべースに選 
ばれたのだ。主人公のジタン、ヒロインの 
ガーネット(ダガー)、その護衛のスタイナ 
—といつた初期メンバーは、明らかに『ル 
パン三世カリオストロの城』のルパン、ク 
ラリス、銭形警部の図式を引き継いでいる。 

またも" あからさま" なのだが、距離感 
は飛躍的に縮まった。一つには、日本での 
人気が証明済みのバターン、「お約束」を 
丁寧になぞっている。特にイントロは、劇 
団に カモフ ラージュした盗賊の一人が、ガ 
1ネット姫を救い出す「高い塔の姫君」の 
話で、『1』や 『1 J と比べて心の準備が 
しやすい。 

また、宮崎アニメは、クリエ イタ ー同士 
の共通言語に近い。スタッフの数、テキス 
卜や CG などのコンテンツ量も莫大な 『F 
F 』 の制作現場において、最も困難なのが 
イメージ、世界観の統一だ。たとえば「次 
元」といぅだけで通じれば、どれほどコミ 
ュニケーションにかかるコストが省けるか。 
全ては推測でしかないが、別売された設定 
資料集を見る限りでは、ビジュアルの質の 


























~ FFK 購入。コンビニで予約せずに買ったけど、ビビ人形もらった。あまりのシヨボさにバクチク^ 

つめて爆破、_しなかったけどガッカリ。（静岡県_ベタジーニ） )[16 1 
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DQ\t&FFIX Review 
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バラ付きも小さく、自己主張がぶつかり合 
わず、非常に高レベルなまとまりを感じた。 

大傑作を予感させ、心の琴線にも触れ、 
『 K 』 との出会いはスリリングだった。し 
かし、ゲー厶を進めるにつれ、最初の熱気 
は、なにか別の物に取って代わられていっ 
た。ガーネットが仲間に入った時点で、導 
入テーマは早々に片付く。他のメンバーも 
それぞれドラマを背負っているのだが、決 
着が早く、かつキッパリとして後に尾を引 
かない。到達すべき目標(あえて何かは言 
わないが)と動機も分かりやすく、よく批 
判された「フロシキの広げ過ぎ」が解消さ 
れている。戦闘システムも、武器—アビリ 
ティが対応して、コレクション欲がそのま 
ま実用につながるのが素晴らしい。ここで 
は、全てが完璧にコントロールされている 
丨 "ビッグブラザー"の管理社会のように。 

映画とゲームの違いは、実のところ映像 
が多いかどうか、ではない。作り手と受け 
手、どちらが流れを支配しているか、にあ 
る。 『 FF 』 の目指した「映画的」は、時間 
制限付きのィベントに始まり、 『 K 』 に至っ 
てよう やくスト ーリーをも制御しきった。 
同時にそれは、"凡庸〃という名の完璧さだ 
つた。限られた制作期間、大人数 スタッフ 
の共同作業、そしてミリオンセラーの宿命。 
最高に恵まれているが、やはり厳しい制約 


に捕われた環境下では、本作は究極の到達 
点とも、進化の袋小路ともいえる。スクウ 
エアが、本作で一人プレイ RPG のグラン 
ドフィナーレを飾り、 『 XJ 以降のネットワ 
—ク進出を決めたのは、優れた経営判断だ 

った。 

「マダガスカル的進化」のドラク H 

『ドラクエ』は、やはり『ドラクエ』だ 
った。この一言に、どれほどの重みが含ま 
れているだろぅ。新機軸の 『 FF 』、 継続性 
の『ドラクエ』と並び称された両雄は、プ 
ラットフォー厶を PS に替えて、また相ま 
みえた。そして、誰もが仰天した。まさか、 
SFC 時代のグラフィックを「継続」する 
とは思わなかつたからである。 

しかし、厶—ビーの劣悪さ、 CG のセン 
スの酷さは、コロンブスの卵と見るべきだ。 
「次世代機」をきっかけにポリゴンを得て、 
ゲーム業界はひたすら3 D モデリングの向 
上、見た目の華やかさに走った。が、その 
"進化のレール"は、果たして一本だったの 
か。専門学校生が卒業研究で提出したら落 
第しそうな旅の扉のエフェクトを採用した 
(最も利用頻度が高い演出なのに！)ゲー 
ムが、どうして400万本に達する勢いで 
売れ、 loo 時間以上の冒険を苦にさせな 


いのか。我々は膝を正して、「もぅ一つの 
進化」を見極めねばならない。そこには、 
ダーウィンの進化論における、他の陸地と 
隔絶されたマダガスカル島に匹敵する重み 
がある。 

プログラム技術的には、本作に見るべき 
点は少ない。00アクセスの軽さは突出し 
ているが、他の工夫が見事なほどに削り込 
まれている。ブロックを回転させたときの 
見栄えや視角の悪さは、『ドラクヱ』でなけ 
れば許されないレベルだ。開発者の能力が 
低かったから、と決めつけるのは酷で、5 
年間のプロジェクトは、5年前のプログラ 
厶から スター トしている。そして『ドラク 
エ』に求められるのは"最新，ではなく"王 
道"であり、アップデートの優先度は低い。 

いや、むしろグラフィックへの期待その 
ものが、硬直した思考ではなかったか。半 
ば揶揄していた人々は、次第に口数が減っ 
ていった。そこには圧倒的なテキスト量と、 
一人の堀井雄二しかいなかったからだ。確 
証はないが、実感はある。『ェ』〜 『 YI 』 を 
通して数百時間、来る日も来る日も明け暮 
れた想い出を賭けてもいい、シナリオは堀 
井雄二が単独で書いている。 

これは、史上最大の個人作品だ。 

たとえば、冒頭の2時間かかる、と評判 
の謎解き。バランスを考えれば、普通は才 









物語 ゲーム 
進化の優劣 



I 多根漘史 （ BIG ^ BURN ) :ゲームアナリスト（一度害いてみたかった）。 r ドラクエ J と rFFj は、シリーズ最初から付き合った数少な 
いゲームなので、軎いている内に自分の中身をお蔵出ししている気に……。振って下さった、小野さんに感謝。 


ミットする。 残す判断が下せる のは、 書い 
た本人しかいない。しかも、その間に戦闘 
は全くないのに、街やダンジョンをうろつ 
き、調べ回っているだけで退屈させない仕 
掛けの多さ。空白を恐れ、埋め尽くしてい 
る執念が伝わるほどだ。 

とにかく、ストレスを与えない。今回の 
謎は難し目で、敵も強い。だが、自分のぺ 
1スで遊んでいるという「コントロール感」 
が高いのだ。街に入る i ツボを割りまくっ 
ても、真面目に石版を探しても、レベル上 
げのために荒野をさ迷っても、それなりの 
ごほうびが用意されている。何をしても、 
それなりの達成感が得られるわけだ。 

目玉の石版システムにも、 コント ロール 
惑は巧みに仕込まれている。世界を、石版 
に対応したブロックに区切り、一つのクエ 
ストは一つの島で完結。エリアを限定した 
上で、いわゆる「おつかい」に濃密なドラ 
マをからめて、興味を持続させる手法だ。 
冒険者を広い世界にぽつんと放り出し、ガ 



イドは最低限に抑制した 『 YI 』 以前と比べ、 
「神(堀井雄二)の見えざる手」が見えがち 
な感もあるが、物語のけん引力が凄まじく 
強い。表層のゆったりした時間はプレイヤ 
—に委ねておき、その内心を操作する。人 
は生理的に縛られるのを嫌うが、心理的な 
支配は待ち望んでいるのではないか。真空 
の中の自由は息苦しいだけで、拘束=動機 
を与えられてこそ、解放感が得られるとい 
うパラドックス。洗脳にも通じる危険な資 
質が、ゲームにだけ注ぎ込まれている事実 
は、一種の幸運というべきだ。 

『ドラクエ』 の進化は、語り口のみに留 
まらない。 rFFJ を頂点としたゲー厶の系 
統樹が、単位面積あたりの情報量、空間の 
広がりへの志向とすれば、一見して シン プ 
ルな輪郭に複雑なひだを織り込み、表裏を 
つなげる、図形的な「トポロジーの追求」 
が、ここにはある。 『 YI 』 では、現実と夢の 
二重世界が分かりにくく、堀井の手馴れた 
語り口に辛うじて救われはしたが、かなり 
の無理が感じられた。プロなら一応は遊べ 
るものが作れてしまう、そこに落とし穴が 
ある。 メイン プロットに奇抜な アイディア 
を組み込めば、作品世界の改変、ひいては 
スタッフ全員の意識改革が必須になる。そ 
うした〃彼岸"を渡り切るには、たつた一 
つの道しかない。長期間をかけて、個人の 


頭脳の中で熟成させる。それはマスプロダ 
クションの原理に反する、作家の道でもあ 
つた。だから、もう一本のゲー厶の系統樹 
は、『ドラクェ』のみに許されたワン•アン 
ド•オンリー の「マダガスカル」なのだ。 

物語には、「消費財」と「精神の熟成物」 
という、厄介な二面性がある。前者に立ち 
向かうには集団の力が、後者にはケタ外れ 
の作家が必要 だ。そしてどちらも、メーカ 
1の体力を消耗する。土壇場で最初の仮説 
を引っくり返すのは恐縮だが、やはりエニ 
ツ クスとスクウェアは、クリエ ィタ ーに仕 
える 従者なのだ。 そして 最も恐ろしいのは、 
この2つの超大作を胃に収めた後、飽食で 
ゲ ー ムに 見向き もしなくなるかもしれない、 
大衆というモー ロック 神(人を食う神)の 
気まぐれ、残酷 さで ある。 





ドラゴンクエスト Ivnls ファイナルファンタジ IK 批評 ③ - 水野隆志 _ 

|みずからが築いた巨大な轚城への挑載。 ^ 
.二大タイトルは蓍しみながらもそれを攻略た 

3迷走を続ける 『 FF 』 と新作が出ない 『 DQ 』。 時代が PS 2 に移ろうとしている今^ 

M C 期せずして登場した最新作は自身がリ—ドしたジャンルにどう対応したのか。 




混迷とブランクを乗り越えて 
生み出された心地よい空間 

32 ビット機がメィンであった一九九〇年 
代後半、それまでゲー厶界を支えていた二 
柱『ファィナルファンタジー(以下 r F F 』) 』 
と r ドラゴンクエスト(以下 『 DQ 』)』 は 
非常に対照的な動きを見せた。 『 FFJ は 
ともかく作品を出し、圧倒的なセールスを 
記録した。だが、内容的にはあまり評価を 
得られず、とくにそれまでの要であったシ 
ナリオ部分が弱体化して従来のファンを嘆 
かせた。一方、 『 DQ 』 はいっこぅに新作を 
出さず、発売情報も二転三転して業界に混 
乱を巻き起こした。フアンも苛立ち 、 『F 
FJ の攻勢に押されてそのブランドカもさ 
すがに低下せざるを得なかつた。 

混迷と空白。 32 ビット機時代は、両シリ 


1ズにとつてあまりいい時代ではなかつた。 
だが、32ビット機が旧世代機となろぅとし 
ている二〇〇〇年に登場した rFFK 』 と 
『 DQ 1』 には、はつきりと光明が見て取 
れる。それぞれがゲー厶の基幹であるシス 
テムを再構築し、見事な個性を描き出した 
のだ。両作が個性を追求した結果、ともに 
RPG としてもゲ^~厶としても楽しめる内 
容を持つに至つたといえる。無論、両作と 
も残念ながら完全無欠ではない。ストーリ 
—性が希薄なのにもかかわらず(悪い意味 
ではなく、今回は意図的にストーリー性を 
抑えている)、大仰にキャラクターを立て 
る 『 FFK 』 のオープニングなどはプレィ 
ヤーに誤解を与えるだろうし、物語性の強 
い現在のプレイヤーを意識したのか、物語 
の都合に合わせてパーテイから平然とキヤ 
ラクターを抜いていく 『 DQW 』 の構成な 


どは、かつてなかつたほどで、ちょつと首 
をかしげざるを得ない。 

だが、もつとも肝心なことは、圧倒的多 
数のプレィヤーが購入するソフト、すなわ 
ち一般向けの娯楽として認識されている両 
作が、ともに娯楽として充分なレベルに達 
しているといぅことだ。どんな名作も一〇 



回 









『 FFK 』 のストーリーは余計な要素を排し、シンプ 
ルにまとめられている。 



両作とも、サブゲームが充実しており、長い時間 
をかけて遊び込んでいける。 
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FF，DQ に聞じ T 


DOW 購入しません。過去の実績がどれだけあっても、大人げない気まぐれでゲーム制作を中止し 
ようとした人の作品を私は信じません。（栃木県メタスラファイト） 
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作り込まれた箱庭を隅々まで探索する感覚 
を大切にし、 『 FFK 』 は、小さいがバリ 
エーシ ョンに 富んだジオラマをいくつも渡 
り歩いていく感触だといっていいかもしれ 
ない。世界観構築のコンセプトこそ異なる 
が、これは限りあるメモリを何に使ぅかと 
いぅ方法論の相違に過ぎず、ともにエンタ 
1 ティメント として成立していれば、それ 
以上の問題ではないのだ。 

優れたシステムが 
キヤラクタ—を救う 

本来、 RPG において、制作サィドはヮ 
1ルドだけを作れば OK で、キャラクター 
はプレイヤーが自由に設定し、想像する領 
域になつていた。 r デイアブロ』『エバーク 
ェスト』『ウルテイマオンライン』など、 


はどうだろう。大樹にからみつくように造 
られた 「クレイラ」、 ス チー厶 パンクの テイ 
ストに満ちた「リンドブルム」、主人の歪ん 
だ精神と美意識が炸裂している「デザート 
エンプレス」、そして衰亡の傷痕が独特の 
雰囲気を醸し出す 「ウイユヴヱー ル」。世 
界は名所に溢れていて、それらのビジユア 
ルの融合によって不統一を吹き飛ばす魅力 
を生み出している。対して、 『 DQ 1』 は、 
この点では淡泊で変化に乏しいといわざる 
を得ない。ヮールドの広さでは 『 FFK 』 
以上なのだが、世界全体に変化が乏しく、 
せっかく時代を超えるという要素も入って 
いるのに、それが あまり 視覚的に強調され 
ていないのだ。 

RPG は長時間のプレイを求めるジャン 
ルであるから、世界にいることを心地よく 
感じられるかどうかで 
思い入れがかなり変わ 
ってくる。無目的にグ 
ラフイックを精緻にし 
たり、厶—ビーを挿入 
しても意味はないが、 

世界を感じるために重 
要視するのは正当だろ 
う0 

例えるなら 、 『DQ 
1』は広大で細部まで 


〇パーセントの満足は得られない。欠点が 
多すぎれば失敗作といわざるを得ないが、 
両作には、多少の欠点を補って余りあるだ 
けの魅力があるのだ。 rFFK 』 は『1』 
に比べてかなりの立ち直りを見せている 
し、 『 DQ 1』 にしても、長い空白があっ 
たにもかかわらず、いかにも「らしい」魅 
力を生み出している。 

何がいいといって、まず世界に触れたと 
きの感触が心地よい。どちらもプレィ^ - — 
を異世界に誘うだけの吸引力を持っている 
のだ。 

世界観の統一感という点でいえば 『DQ 
1』のほうが完成度が高く、 『 FFK 』 の 
世界はやや分裂気味だ。 ィメ ージの独創性 
という点でも、 『 DQlj のほうが勝って 
いよう。 『 FFK 』 には既成の ィメ ージを 
思わせる箇所が多い。乱暴にいえば、前半 
は r 天空の城ラビュタ』で、後半は r フレ 
—ドランナー』という印象で、この二本の 
映画を見た人ならば、すぐシーンを思い出 
してしまう ほど、 ィメー ジが似通つている 
のだ。 

だが、画面上に展開する 『 FFK 』 ヮー 
ルドのビジュアル的な魅力は、たとえ世界 
観に統一性がなく、借りた部分があったと 
しても、それを補って余り ある ほど大きい。 
とくに、あちこちに点在す る 街々の美し さ 













FFK 、 定番なので買いました。同じゲームを買うならコレを買え、といえるクオリティとボリニ 
ームでスゴすぎる。とにかく FFK は安すぎるソフトといえるネ。（三重県いけつち） 



海外産の RPG はいまでもそれを継承して 
いるが、日本では成立初期から、制作者サ 
イドが引き取る形で発展してきた。そのた 
め、登場キャ ラクタ ーに対するプレイ^ -1 
の好き嫌いが、他の要素を超越してそのま 
まゲー厶全体の好き嫌いに直結してしまう 
ことが多い。これは日本製 RPG の特徴で 
あり、ときに弱点ともなる。今回の両作も、 
これからは逃れることができなかった。 

物語において一定の役割を与えられたキ 
ャラクター は、どうしても物語の都合でプ 
レイヤーの意志を無視した行動を取ること 
になる。しかし、プレイ^がこれに賛同 
できるかは微妙だ。話を盛り上げるために 
途中で失語症になってしまう 『 FFK 』 の 
ガー ネット や、 突然の片思いでパーティを 
離れる 『 DQ 1』 のキーファなどは、理解 
よりも怒りを招くのではないだろうか。物 
語の運び方そのものについても、両者とも 
ちよっと無理が目立つ。 『 FFK 』 ならば、 
物語を進めるために、イベントを延々と処 
理させられる DISC3 の冒頭などはその 
象徴的 シーク エンスだ。 『 DQ 1』 では、 
何よりも主人公たちが何故大陸を復活させ 
るのかという根本的な動機が希薄なのが問 
題だろう。扱つていることがことだけに、 
好奇心の延長では辛く、もっと強い動機づ 
けが欲しいところだ。また、 DISCI と 


2の繫ぎもやや唐突な感を免れない。 

こうしたストーリー構成の難点は、その 
ままキヤラクタ^—への思い入れを削ぎ、プ 
レィヤーのゲー厶への関心を失うことに繫 
がつていく……ことが多いのだが、ところ 
が、この両作はそうではない。物語上でキ 
ヤラ クタ^ —への思い入れが壊されてしまっ 
ても、ゲー厶としては面白いのだ。 

何故か？ 

その理由は、両作とも、戦闘とこれに密 
接に関係する成長のシステムがよくできて 
いることにある。「戦闘—成長—また戦闘」 
という RPG の原点的な面白さがしっかり 
確立されているために、飽きずに戦闘を楽 
しめるのである。これはある意味、濃密な 
ストーリーが RPG に必須の要素でないこ 
との証明であるかもしれない。 

戦闘システムに 関して もっとも重要なの 
はバランスだ。歯が立たないほど強い敵も、 
相手にならない弱敵もつまらない。キヤラ 
クターの成長に応じて、いつも緊迫感のあ 
る戦闘にならねばならないのだが、これは 
簡単なことではない。両作はこれを見事に 
クリアして いるのだ。 

どちらも戦闘の難度はやや高めに設定さ 
れている。そこで、まともに戦つていると、 
瞬く間に死体の山(棺桶の山)になつてし 
まう。。ハーテイメンバーの能力をしつかり 


と把握し、敵の攻撃方法を分析し、的確な 
戦術を立てていかねば勝利は掴めないのだ。 
『 FFK 』 ならば戦闘方法を「アクティブ」 
にして、キャ ラクター の行動順番を適宜変 
更しながら、敵の攻撃方法を読んで先に有 
効なコマンドを入力していく。 『 DQ 1』 で 
あれば、装備品を考慮して戦闘が有利にな 
るようにメンバーの「すばやさ」を調節し 
ていく。その上で、 rFFK 』 ならば「アビ 
リティ」を覚え、 『 Do ^』 であれば「職業」 
を変えることで特殊能力を修得し、それに 
見合った戦術を立てていくのだ。考慮すベ 
き要素がけっこうあるのだが、ルールの大 
部分が「アビリティ」や「職業」といった 
限定された要素に集約されているため、見 
た目ほど面倒ではない。やや 『 FFK 』 の 
ほうが複雑ではあるが、かといって初心者 
でも手に負えないほど難しくはないだろう。 

戦闘システムを把握できると、かなり効 
率的なゲー厶運びが可能になる。 RPG で 
は、一定以上のレベルがないとボス敵など 
には勝てないと思われがちだが、両作では 
戦術でこれをある程度まで回避している。 
経験値稼ぎはあくまで最終手段となってい 
るのだ。 

戦闘の面白さは、そのままキャラクター 
の魅力に繫がっていく。たとえ物語上では 
存在感が希薄でも、戦闘ではまったく様子 














物語 ゲーム 
進化の優劣 


I 水 野隆志 （みずの•たかし） ：1968年生まれ。 r ディアブロ nj の出来映えに感心しつつ、ハマりそうなので手が出せないでいる。オンラ 
インゲームを通して欧米のファンタジー RPG が広がれば、日本人の RPG 観 も次第に変わっていくかもしれない。 





が変わつてくるのだ。とくに頻繁にメンバ 
—の交代が可能な 『 FFK 』 では、その地 
域にいるモンスターとの相性や、仲間との 
連携なども重要になつてくるので、キヤ ラ 
クターの能力的な意味における個性が際だ 
つてくる。クィナなどは、物語上ではまつ 
たくどうでもいいキヤ ラクター だが、戦闘 
ではじつに個性的で面白い。ハマると、新 
しい敵が出てくるたびに「これ食えるか 
な？」と考えるようになる。このあたり、 
実に楽しい感覚だ。 

『 FF 』 といえば、物語性が強いシリー 
ズという印象だが、最初の『 I 』の頃はそ 
うでもなかつたし、その後もキヤラクター 
性はあつても、スト^~ リ -~でがんじがらめ 
にしてしまうということはなかつた。それ 
が顕著になつたのは『 VI 』以降で、今回は 



そのあたりがだいぶすっきりしているのも 
好感が持てる。事実上、主人公と ヒロィン 
の ロマンスと、 黒 魔 道士の葛藤を除けば、 
後は大した話はない。そのため、物語によ 
ら ず、戦闘の中でキヤ ラクター を立てると 
いう R p G の本質的面白さが甦っている。 
好みなどで使いたくないキヤラクターがい 
た場合、無理してレベルアップしなくても 
何とかなるのも有り難い ところ だ。 

『 DQ 1』 は、パーティメンバーの編成 
バリエーシヨンという点では、 『 FFK 』 に 
一歩譲るものの、 もともと 強いキヤ ラクタ 
—性を押しつけていないので、かなり自由 
にィメ ージを 付与することができる。「職 
業」が充実しているためにキヤ ラクターィ 
メージという点でも自由な想像ができるの 
は大きいだろう。こちらも、やはり戦闘を 
通してキヤ ラクター 性 
が広がるつくりになっ 
^ ているのだ。 

^未来の RPG と 
ク未来の 『 FFMDQ 』 


日本製 RPG と呼ば 


0メ、 

構 U 
結 難 

g 2れる、物語創作を制作 
練 W サイドが奪った形式の 
WJ 如 RPG は、 fDQ 』 と 
rDQ Mb 『 FF 』 という二大夕 


イト ルを中心に作られてきた。だが、それ 
は制作サイドの嗜好だったのだろうか。プ 
レイヤーが、本来みずから考えるべき部分 
を放棄したために、制作サイドがその溝を 
埋めざるを得なかつた という ことはなかつ 
たのだろうか。 『 FF 』 の「ファイナル」と 
は、制作サイドが物語を作る という 不可侵 
領域に踏み込むための決意表明だったので 
はないだろうか？ 

『 FF 』 も 『 DOJ もその最大の魅力は 
システムにある。ミニゲー厶までを含めた 
ゲームシステ厶全般が優れているがゆえに、 
娱楽として楽しめるのである。プレイヤー 
が自分の領域であるストーリー創造に_心 
を持てば、 『 FF 』 も 『 DQ 』 も、そして R 
PG そのものが変化を遂げていくだろう。 
ネットワークゲー厶指向を打ち出した 『F 
F 』 などは、すでに劇的に変化せざるを得 
ない運命にあるが、それを受け入れるか否 
かはプレイヤーにかかつている。 

『 FF 』 や 『 DQ 』 のようなビッグ タイ 

トルも、否、それならばこそ、プレイ^- 

の反応を意識せざるを得ない。 rFFK 』 と 
『 DQ 1』 は、今回、その狭間から優れた 
システムを中核に置くという解答を出して 
きた。今度は、プレイヤーがそれに応える 
ときだろう。 










DQ W&FF1X Review 


ドラゴンクエスト wls ファイナルファンタジ IK 批評®-米光 I 成 _ _ 

r 视点の相違」がもたらした 

2大巨頭、進化の H 跡 

2物語をどの視点で語るか。2つのビッグタイトルは、視点の選択によつて進化 
£を変えた。そして未来、この超大作たちは、どのように変わつてい<のか。 


② だれかに引っ張られる以外、主人公はプ 
レイヤーが操作しなければ動かない。 

③ 主人公は喋らない。 

こぅいった工夫が、主人公=「あなた」 
の実感をプレイヤーに与えている。プレイ 
ヤーは常に主人公と一体化し、共感して物 
語を進めていけばよい。 

このため 『 DQ 』 の物語は、主人公の周 
辺から離れられない。巨大な「世界の謎」 
は隠されていて、主人公は、身近な謎から 
次第にその最終的な謎に近づいていく、と 
いつた構造を基本としてきた。 

『 FF 』 は複数の 視点。 さまざまな登場 
人物の視点を使ぅ方法をとっている。 
主人公はいるが、その主人公がいない場 

面も映し出される。プレイ4-キヤラクタ 

1たちが歩き去ったあと、その道に潜んで 



DQ と FF の物語の視点 

「『ドラゴンクエスト(以後 DQ と略す) 
1』 と 『ファイナルファンタジ ー( 以後 『F 
尸』と略す)仄』の批評を通して、ゲー厶 
における物語や表現形式の可能性について 
書いてほしい」といぅ依頼なのだが……。 
ぅ〜 ん。って言われてもねぇ。 

『 FFKJ 、『 DQW 』、 2大 RPG だ。 
プレイ時間も合わせれば2 〇 〇時間を超ぇ 
る大作だ。しかも「ゲ I ムにおける物語や 
表現形式の可能性」ってテーマもデヵイ。 

ゲー厶って何だ？物語って何だ？表 
現形式って何だ？ 

そんなことを考えながら原稿を書いてい 
たら、長くなりすぎた。ので、「物語の視 
点」にしぼつて、書き直してみる。 


厶1ビーの使われ方の違い、物語の構造 
の違い、キャラクターの動作の違い、戦闘 


バランスの違い、ロード時間の違い 




そ 


ういつた さまざまな 『 DQ 』 と 『 FF 』 の 
際立った相違点を、「物語の視点」という 
ポィントから解き明かしていくことが可能 
なのではないか？ 

それほど「視点」の差異は、この2大 R 
PG に大きな影響を与えていると考えるか 
らである。 

『 DQ 』 は、ひとりの主人公の視点で物 
語を構成している。なぜ、 『 DQ 』 は主人 
公に視点を固定しているのか？ 

それは、 『 DQJ が、主人公にプレィヤ 
1を同調させることにこだわつて作られて 
いるからだ。 

具体例をあげよう。 

①主人公が見ている場面以外描写されな 
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FF 、 DQ に問して 


DQVI [を買う理由。制作中に公開される写真を見るたび、期待どおりパワーアップしている。 
楽が聞こえてくる。期待してたものを公開してくれる。発売延期になっても待つしかない！ 


写真見てるだけで音 
(東京都無線衛突） 


いる魔物の光る目がアップで映し出される、 
といつた演出が可能なのも、視点が固定さ 
れていないからだ。 

主人公の視点だけで語る場合は、主人公 
が見たり聞いたり感じたりした ことし か、 
表現できない。ひとりの人間が体験するこ 
とにはおのずと限界がある。そのため、長 
く複数のプロットが入り乱れる物語を描く 
には制約がきつすぎる。 

プロットに従つて視点を変えることによ 
つて複数のプロットを操り、立体的に物語 
を進めることを rFFJ は可能にした。 

物語は、幾つかの勢力が対立する中、キ 
ヤラ クター たちが争つたり協力したり、時 
には裏切つたりしながら進んでいく。主人 
公が知らないことをプレイヤーには知らせ 
ておいて、サスペンスを盛り上げることも 



できる。 

『 FFK 』 の特徴的なシステムであるア 
クテ イブ タイムイベントは、 まさに 視点の 
移動を強調したものだろう。 「 A 君が こう 
している。その一方、 B 君は……」といつ 
た大河ドラマ的な語り。視点が主人公ひと 
りに限定されていないからできることだ。 

『 DQ 』 的な RPG をお手本として誕生 
したであろう 『 FF 』 は、 シリ ーズを重ね 
るたびに「大河ドラマを語るためにはどう 
すれば良いか」を試行錯誤しながら進化し 
てきた。 

それは、「あなた」 を 主人公に一体化さ 
せる ことを 重視した物語ではない。 もちろ 
ん中心人物になる主人公たちに感情移入は 
するだろうが、その根底にあるのは大勢の 
キャラクタ ーが織り成す歴史の波のような 
ものへの一体感だ。 

これはもちろん、どちらが優れていると 
いつた問題ではない。どういつた視点を選 
択したか、というだけである。 

『 FF 』 は、複数の視点で物語を展開さ 
せ、世界という器にさまざまな要素をどん 
どん投入して巨大化してきた。 

『 DQ 』 は主人公の視点に固定化し、今 
やストイックとも思える規律を守りなが 
ら、主人公と「あなた」の一体感を大切に 
して巨大な物語を作り上げてきた。 


そしてこの視点の差異が、 『 FF』、『D 
Q 』 それぞれの進化の方向を大きく変えた 
といつてもいいと思う。 

ム—ビ I の使われ方 

たとえば、厶1ビーの使われ方。 

『 FFJ は、厶—ビーが長い。厶^ —ビ^— 
のクオリティが高い。一方、 fDQ 』 には 
ほとんど厶—ビーが挿入されない。 

これは何故か？ 

『 FF 』 の視点は、「あなた」=主人公 
ではないために、ひとりの中に入り込まな 
い。俯瞰した位置から出来事を眺めている。 
そのため、ゲー厶は映画的に「見る」もの 
として意識され る。 

そこではムービ ーのクオリ ティが重要に 
なるし、物語をテンポよく進ませるために、 
インタ ラクティブではないム^―ビ ー を使つ 
たほうが効率的である場面も多い。 

だが、主人公=「あなた」にこだわつて 
いる 『 DQJ にとつては、厶1ビーは不必 
要だ。厶1ビーを見ている間、「あなた」 
は主人公を操作できなくなり、主人公は勝 
手に行動してしまう。そのため 『 DQJ の 
目指す「あなた」と主人公の一体感は薄れ 
てしまう。それでは困る。だから、 『 DQ 』 
では、ほとんど厶—ビーが挿入されない。 





DQ M&FFIX Review 



FF 、 DQ に問じ T 


何をいまさら。両方とも m で終わったシリーズでしょう。 
ような。（神奈川県中野達男） 


私は買いませんが、売れるんでし 
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ゲー厶中のキャラクターの動きに関して 
も同様のことがいえる。 『 DQ 』 は 『FFJ 
と比べれば、キャラクターの動作というも 
の も ほとんどない。びつ くりしても 「！」 
が頭上に出るだけだ。 

リアルな動きで時間を取るよりも、操作 
しているプレイヤーとの一体感を優先させ 
るためだろう。 『 DQ 』 が目指す一体感は、 
アクシヨンゲー厶でキーを逆に入れると、 
たとえジャンプ中でも向きを変える、あの 
感覚に近い。 

逆に 『 FF 』 は町の人だけでなく、プレ 
イヤー キャ ラクター までもが驚きの動きや 
疲れた動きなど、さまざまな動きを見せる。 
その「操作が奪われる感覚」によって、逆 
に感情移入してしまうパワーがある。特に 
『 FFK 』 は、キャ ラクター の動作の クオ 
リテイが格段にアップした。全編にわたっ 
て、リアルなキャ ラクターで 不自然 さを 感 
じさせない動きを実現していることに、驚 
かされた。 

ロード時間は、どうか？. 

口！ド時間もプレイヤーの操作ができな 
い時間であるため、主人公との一体感を損 
なう。そういつた意味で 『 DQ 1』 は、そ 
れによつて多くの制約が生じようとも、口 
1ド時間を感じさせない作り方を優先させ 
たのだろうと思える。そのテンポのよさは、 


プレイしていて気持ち良い。 

逆に 『 FFK 』 は、バトル開始前や場面 
転換での待ち時間が多少長くな〇ても、 
「見る」素晴らしさを優先させたのだろう。 

戦闢バランス 

バトル回数や、レベルアップ、アイテム 
入手などのバランスも、この2作品は対照 
的だ。 

『 FF 』 は、気前がいい。 

魔法や攻撃も派手だ。アイテムもどんど 
ん手に入る。レベルアップもどんどんする。 
テンポがいい。あまり厳しい調整になつて 
いないので、かなりのバトルを避けて進む 
こともできる。 

『 DQ 』 は、ケチだ。 

レベルアップやアイテムの入手やお金の 
入手なども、 『 FFJ と比べて気前よくな 
い。 ちよっ とずつ苦労を重ねて進まねばな 
らない。がんばって戦って進む。 MP の残 
りが少ないから節約しよう、レベルアップ 
してから行かないと、あの塔はクリアでき 
ないかもしれない——そういつた地道な苦 
労の末に進めるバランスになつている。 

どうして、このように対照的なバランス 
になつているのか？ 

それも視点による物語の構造の違いのた 


めだ。 『 FF 』 は、複数のプロットが波乱 
万丈に展開する。テンポよく展開できなく 
なることが大きなデメリットとなるタイプ 
の物語だ。だから物語が進展しないバトル 
部分でプレイヤーが詰まっては困るのだ。 

では、 『 DQ 』 はどうして、地道な苦労 
を必要とするのか？ 

『 DQ 』 のような主人公視点では、主人 
公が見たり聞いたりしたことしかプレイヤ 
—に情報として伝わらない。だから町にい 
る青年が、主人公たちが冒険を繰り広げて 
いる間にどうしていたのか、直接語られる 
ことはない。それは、主人公が聞くセリフ 
として語られる。 

たとえば主人公が最初に聞いたときに 
は、「俺って漁師として半人前だよ」とい 
つたことを喋る青年がいるとする。 

主人公たちが長い冒険を体験して戻って 
きたときに青年が「今日も大漁だ」と喜び 
を語ると、プレイ^ -1 は「ああ、この青年 
も成長して立派な漁師になったんだなあ」 
と感動する。 

どのようにして青年が立派な漁師に成長 
したのかは、具体的には語られない。しか 
し プレイヤ ーは、主人公になり、何度も戦 
い、レベルを上げ、あっちに行つたり こっ 
ちに行ったり長い時間をかけて成長してき 
ている。そういった苦労がその青年にもあ 











『 FF 』 は、複数の視点によって物語を俯瞰的にとら 
えることで、ドラマ性を生み出している。 


ま♦っ0 

多層に閨係しあつて構築される良質なゲ 
1厶ほど、ひとつの視点から多くを語る こ 
とができ、また、多くの視点からひとつの 
ことを 語る こと もできる。 

『 DQJ 、『 FFJ には「ここまで進んだ」 
「あそこは、どうなつてた？」といつた会 
話を友達と共有できる楽しさがある。 

シリーズを重ね、より面白いものを作ろ 
うと前進してきた両作品には、語られるベ 
き多くの要素が込められているから、そう 
やつて友人と楽しい会話のネタとして使う 
ことができるのだろう。 

今後も、友達と共有できるネタとして楽 
しめる、グレードの高い両作品が作られ続 
けることを望む。 







つたのだろう、と想像してしまう。 

そのために主人公は、地道にバトルを繰 
り返し苦労しなければならないのだ。その 
長時間にわたる苦労を乗り越えてきたから 
こそ、「あなた」=主人公の成長と町の人 
の変化が重なり合い、それぞれの人々の成 
長を想像させるパワーが生まれ、感動させ 
られるのだ。 

特に 『 DQ 1』 は過去と現在を往復する 
物語になつているため、時間軸が一気に飛 
ぶ。プレィヤーは過去の断片と現在の断片 
を入手したとき、その間に起こつた出来事 
を想像して、物語を頭の中で作り上げる作 
業を楽しむことができる。 

インタラクテイブな 
物語の可能性 

ただ 『DQ VE J は、ストイックとも思わ 
れる規律を緩めてきているように思える。 
たとえば、炎の神を信仰するエンゴゥの村。 
主人公たちは、ほむら祭りが終わる前に火 
山の秘密を解き明かすため、洞窟を進んで 
いる。その途中で何度か、「町の人たちが 
火口にたいまつを投げ込む場面」が画面に 
映し出される。この場面は主人公たちが見 
ることのできないもので、主人公視点に固 
定しているのなら直接描写してはならない 
出来事である。 


そして、主人公は喋らないが、仲間にし 
ている者が町の人の会話に受け答え、物語 
を展開させる場面がある。主人公が勝手に 
動く場面もある。このあたりの緩和が次回 
作(いつ出るんだろう？)では、どうなっ 
ているのか楽しみである。主人公視点の長 
所を残しながら新しい物語を語る方法を、 
今後の rDQ 』 が見つけだすかもしれない。 

『 FF 』 の次回作は、ネットヮーク対応 
だと 発表されている。多くの プレィヤー が 
多くのキャ ラクタ ーを操作している世界 
は、従来の物語の語り方だけでは面白く構 
成できないシステムだ。 『 FFJ はまた、 
違った物語の語り方を見つけるために進化 
しなければならないだろう。 

今までも試行錯誤を繰り返し前進してき 
た 『 FF 』 シリ ーズだ。 ネット ワーク上で 
も新しい物語を生みだし、進化していって 
くれる と思う。期待している。 

物語の視点をどこに置くか。それだけで 
ゲー厶は全く変わってくる。物語の視点だ 
けではない。ゲー厶というものは、いくつ 
もの要素が複雑に、密接に関わって構成さ 
れている。だから、ある要素は他の要素に 
よって決定される。その他の要素は、また 
それ以外の他の要素によって決定される。 
それらは密接に関係しあい、ひとつを少し 
でも変えると他のすべてに影響を与えてし 


I 米光一成（よねみつ•かずなり）：7月7日、 eMotion e-Mail(HP) スタート。 メールで 楽しむ新しいゲームコミュニケーションです （ http://www. 
emotion-e.com/) 。こどものもうそう (http://www.asahi-net.or.jp/%7EIH9K-YNMT/) 、スティング (http://www.sting.co.jp /) のページもとつぞ〇 





21 世紀も、 FF はストーリー、演出の充実で一段と消 
費型エンタテインメントの高みに登ろうとし、ドラク 
エは広大な大地を悠々と歩き綾けていくことだろラ。 
ピークから 10 年過ぎたこのジャンルにあって、 2 大 
タイトルはもうこれでいいと,蒸今。 

^ - — '* -- — - - ■?- ン^^ て 一一 - — - —*«.. — -— . —-—-一 


大作ソフトほど進化のジレンマが存在する . 

ドラク I 、 FF —| 

『通去、粧、細 JI 


突如、 FC に登場した『ドラクェ （I)J は、抜群の完 
成度で未知のジャンル 「RPG」 を提示してくれた。 


FFK は、雑誌の情報でもう 


これはいける、かも。その後の 
ジャンプ記事の再三に渡るアオリ 
も「新しいゲー厶ができる」とい 
ぅ期待感を膨らませるに十分なも 
ので、僕は一日千秋の思いで5月 
27日の発売日を待ち続けたのであ 
る。そしてこのゲー厶は期待を違 
わぬどころか、予想の上限を過剰 
に越えたものだった。文字通り、 
寝食を忘れてプレィし、満足裏に 
クリアした。だが、僕の『ドラゴ 
ンクエスト』はそれからが本番だ 
つたのた。 

A 子の反応は抜群だった。名前 
入力で喜び、モンスターの攻撃に 
激怒し、お気にいりのドラキーに 


ゲ—ムの楽しさを 
わかって欲しい 

「何としてもぁいつにゲー厶の 
面白さをわかつてほしい」——学 
生の頃だから、もぅ14年も前の話 
になる。当時の僕はといえば、 
「お兄ちゃんはホントにゲー厶ば 
かりで遊んでるオタクだねえ」と、 
冷たい視線で見られていた小生意 
気な A 子(中学生のいとこ)を見 
返すことが密かな目標でぁった。 
ていぅか、だんだん一緒に遊んで 
くれなくなったので、淋しかった 
のかもしれない(なお A 子はキョ 
ンキョン風の美少女系だった。た 
だ、「こいつこんなに可愛かった 
のか…ドキ…ドキ」なギャルゲー 
的展開はまるっきりなかったので 
留意してほしい)。 

もし A 子がゲー厶にハマってく 
れれば、面子も回復 (？) して、 
一緒に楽しい時間も過ごせるから 
一石二鳥となる。とはいえ、『パ 
ラッパ』とか『どこいつ』などセ 
ンスのいい少女だましゲー厶など 
全然ない時代である。当時の僕の 
フエバリットといえば、『プ ーヤ 


ン』、- - II オバヶの Q 太郎ワンワンパ 
ニック』、『キン肉マンマッスルタ 
ッグマッチ』などだったが…やっ 
ばりすベて不評。定番の『マリオ』 
も、満を持して購入した『べんぎ 
んくんゥォーズ』も、最初は「力 
ワイイ」といって喜んでくれたが、 
すぐに飽きられた。 

色々と悩んだ結果、わかった問 
題点は、 

① アクションは不可 

② 連打も不可 

③ 犬に理不尽に殺されるのも不可 
といつたこと。でもこんなスク 

リーニングを満たすゲー厶はない 
しなぁ、と思っていた矢先に目に 
入ったのが、ジャンプの新ゲーム 
紹介記事だった。『ドラゴンクエ 
スト』といぅセンスのいいロゴと 

ともに、世界地図や、中世冒険譚 
を彷彿とさせる勇者、怪物のイラ 
ストなど、印象は既成のファミコ 
ンゲームの殼を打ち破る"サムシ 
ング•ニュ ー" に満ち溢れたもの 
だつた。アクションもまつたく必 
要ないらしい。パソコンユーザー 
でもなかったから、無論、 RPG 
といぅ概念を知る由もない。 











進化の優务 
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FF , DQ に問1/て 


DQW 購入予定なし。戦闘、より道なしで70時間かかるソフトなんてプレイしたい？ 
(福岡県ずみとし） _ 



r ドラクエ皿』によって、 rpg の発展はひとつのビー 
クを迎えてしまった。その完成度ゆえに……。 


ズ (3 部作のからくり)、そして 
堀井雄二氏の軽妙で味わいのある 
シナリオを 刷り込まれてしまつた 
僕の場合、他の RPG を プレイし 
ても〃何か違うな，といった違和 
感を感ぜずにいられなかったので 
ある(本家とされた r ウイザード 
リイ』も、当の『ドラクヱ] V 〜 M J 
にしてもこの例に漏れない)。 

皮肉なことに、 セー ルスの拡大 
とは対照的に、 RPG のジャンル 
としてのエネルギーは、既に ffflj 
で大きなピークを打つてしまつた 
感が強い。そうなると、天井に付 
いて既に10年以上の歳月が経って 
いることになるのだが。わずかに 
『へラクレスの栄光10』と『エス 
トポリス伝記』の二作に〃ドラク 
エ越え"の可能性は垣間見られた 
と思うが、結局、打ち上げ花火的 
なものとして消化されてしまつた 
のは残念である。 

既に RPG のフォーマットも、 
とっくの昔に硬直化している。〃始 
まりの町丨二度と来ないダンジヨ 
ン-►二度と来ない別の町-►二度と 
来ないダンジョン…色々あつてラ 
スボスが「し… M じら れん… これ 


ほどの力とは…」 i 終，の繰り返 
しに、もはやサムシング•ニユー 
などぁるわけがない。 

〃読む，から〃消費する，へ 

ゲー厶としての魅力をすり減ら 
しつつ、その後の RPG は「作品」 
から「消費財」へと変質していつ 
た。ゲー厶性重視から ストー リー 
重視へ。プレイヤーに行間を読ま 
せ、イマジネーションを刺激して 
物語作りをさせていく作品として 
のぁり方から、プレイヤーを傍観 
者として次々と映像を消費させて 
いくエンタテインメントへ。前者 
の頂点が初期『ドラクェ J で、も 
しかしたら後者は初期『ドラクエ』 
以外ほぼ全部なのかもしれない 
が、やはり頂点は 『FFJ という 
ことになるだろう。" r ドラクエ』 
と同じことをしては勝てない" 
と、いう点を他メーヵーが見切つ 
たとすれば、この変質は必然だつ 
たのかもしれない。後者を支持す 
る人もたくさんいるだろうが、僕 
の場合、印象に残っているのはや 
はり想像力を使つたほうなのだ。 


レイヤーを引き込む"求心力"が 
一気に加わった ことで RPG 市場 
は急成長を遂げていった。『ドラ 
クエ』は、その後も！ rn 』 のパー 
テイプレイ、 『 HJ の転職システ 
ムなど、多数のプレイヤーに期待 
以上、予想以上のサムシング•二 
ユーを提示し続け、不動のビッグ 
タイトルへ成長。後を追ぅよぅに 
『 FF 』 初め、 『 MOTHER 』、 
『女神転生』など数多くの RPG 
が発売されたが、あの『ドラクエ 
I 〜 B 』 を超える熱狂は、結局今 
に至るまでないと思う。 rnj の 
並々ならぬ苦労(落し穴洞窟、ラ 
ゴス)、 『 m 』 のビッグ•サプライ 


はヵヮイイを連発、復活の呪文を 
間違ぇてマジで泣き…気が付け 
ば、大学ノートで情報を整理した 
り、ダンジョンを描いたりで、も 
う僕以上のハマリぶりを見せた。 
戦闘も「どうすればいい？ここ 
でべホイミ？」なんて二人三脚で 
楽しんだが、同じゲー厶なのに彼 
女の冒険と、僕の冒険が微妙に違 
ったものに映ったのが不思議だっ 
た。そしてラストの竜王の城が近 
づくにつれ「もう終るの。ずっと 
この世界にいたいのに」と言った 
時には、何か報われた気がした。 
今から思ぇば、僕自身も、この時 
間が永遠に続けばいい、と思って 
いたのかもしれない。 

「そして伝説へ…」から 

はや10年 

-そう、 RPG の原点とは、 

プレイヤ^—に「この世界にずっと 

いたい」と思わせる麻薬のような 

ゲー厶だつたのだ。そして、「ド 

ラクヱ』の登場は、この業界が一 

兆円産業へと変わるための大きな 

転機となった。限られたマニアを 

唸らせる〃求心力 V に、多くのプ 

















FF 、 DQ に問して 


FFK 、 スクウェアにとても期待して買った。個人的に登場人物に魅力を感じなかったため、すぐ 
にやめた。ガーネット姫は頭と体が合ってなくて気持ち悪い。（大阪府はるさめ） 


圆 



魔法効果など演出が派手だそうで 
すが…」、「ええ、イオナズンとか 
凄いです よ」。 その後、福嶋社長 
は グラフイック に対する不満を 
多々述べた。「…実際にそうした 
効果はビジュアル化された方がい 
いのでしようか。 こちらの 想像力 
が抑えられることになりません 
か」、「そんなことはないでしよう。 
派手な方がいいじやないですか」。 
福嶋社長は言下に否定した。 

ファミコン 版では、アレフガル 
ドの大地も、ベギラマの炎も、口 
卜の剣の神々しさも、ありありと 
見えていた。そしてパーテイメン 
バー達の「ああトンヌラ怒つてる 
よ」、「マリア喜んでるな」といつ 
た部分も想像して楽しんだ。情報 
量が少ない点はプレイヤーが嬉々 
として補完したのである。実際、 
『 V 』の魔法効果を見てガッカリ 
した覚えがある。 

こうした〃進化の罠"を警戒し 
ていた人は他にもいた。『ドラク 
ェ』のプレステへの移籍が決まつ 
た頃、任天堂•今西紘史取締役と 
こんな話をしたのである。「『ドラ 
クェ』が移って大変ですね」、「そ 


うですか？(笑)ただ、今度の 
『ドラ クエ』 は『ドラ クエ』じ や 
なくなるん じ やないですか」。一 
瞬、負け惜しみかと思って理由を 
聞いたところ、今西氏は 「(CD 
— ROM 移行により)ロードが長 
くなることで、あのテンポの良さ 
がなくなる。そして 3 D でグラフ 
イツ クや 映像を追求して しまえ 
ば、それはもう『ドラ クエ』じ や 
ない。相当苦労す ると 思います 
よ」。故横井軍平氏とともに任天 
堂の開発をイチから立ち上げたゲ 
1ム屋の目は、フシ穴ではなかっ 
た。 

考えてみれば、この何年間かで 
一番売れた RPG が、 8 ビット機 
の『ポケモン』であったことの意 
味合いは相当に深いようだ。余談 
だが、この夏、悲しむべき事件の 
当事者と なった 少年が、自転車で 
逃亡している際に『ポケモン』を 
プレイし ていた、 という 報道があ 
つた。残念ながら f ポケモン j と 
いう違う世界が彼にあって良かつ 
た、 という 論調はどこにもなかつ 
たが。 


底力示した両新作 

さて、今西氏の予想通り、 『 YI 』 
から『1』までには実に 5 年の歳 
月が必要となつ.た。今回、『1』 
のグラフィックを見て哑然とした 
人は少なくなかつたと思うが、結 
論から言えば、エニックスは見事 
に帳尻合わせをやってのけたと思 
う。 スタート 時の 4 字のみの名前 
入力画面で何かホッとした人も少 
なくなかつたはずだ。ロードの問 
題も クリアし 、システムを頑なに 
守り、細部をブラッシュアップし 
た rw 』 は「ドラクエ j 以外の何 
者でもなかつた。"二度と来ない 
町"システムに対する果敢な抵抗 
が見られた点や、一本道と意識さ 
せない演出ぶりはさすが、の仕事 
ぶりである。こうなると 3 D (特 
に厶1ビ ー) を採用しなくても良 
かつた気がする。 

一方の雄、原点に返った感のぁ 
る 『 FFK 』 も力作だった。今回 
はシナリオも秀逸で、" FF 臭さ" 
ともいえる ウエット感が後退した 
ことにも 好感が持てた。 こちらは 


10年間のハードの世代交代もこ 
の変質に一役買つた。スペックの 
進化はディテールの深化とィコー 
ルとなるため、行間はますます狭 
くなる、といぅジレンマが生まれ 
たのである。『ドラクエ』天空シ 
リーズもこの矛盾に苦しんだので 
はないか。 

『 vn 』 の苦労を 
見抜いていた任天堂 

スーパーファミコン版としては 
初となる『 V 』発売前に、エニッ 
クス•福嶋康博社長に次のよぅに 
聞いたことがある。 

「ところで次の 『ドラ クエ』は 
















ハマルと生活に支障をきたすほどの中毒性がある。 



演出、グラフィック、物語。善し悪しも含め 、 rFFKj 
は好感持てる「開き直り」が感じられた。 
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FF, DQ に問じ T 


DC 、 FF 共に購入予定なし。今はほかにも良いゲームがたくさんある。（神奈川県川瀬哲） 


進化の優索 


現在のネットワ—ク RPG の 
頂点の一つは間違いなく 
『EVEFIQUEST (エバ—クエス 
卜：以下 EQ)j といえる。 

『 EQ 』 では、テ—ブルト| 
ク RPG の手法が、技術的にテ 
レビゲ—ムでは無理だった時代 
をへて、世界観•ゲ—ムシステ 
ムが今日見事にブラウン管の中 
で再現されている。ゲ—ムを通 
じたネツトワ—クコミユニ テイ 


「ストーリー重視型のポリゴン人 
形劇でどこが悪い」といつた、い 
い意味での開き直りが出てきたの 
かもしれない。.たとえプレィヤー 
が傍観者でぁつても、 『 K 』 は 
「この世界にずつといたい」とぅ 
まく騙してくれるだけの力を持つ 
ている。 

21世紀も、 『 FF 』 はストーリ 
1、演出の充実で一段と消費型エ 
ンタティンメントの高みに登ろぅ 
とし、『ドラクエ』は広大な大地 
を悠々と歩き続けていくことだろ 
う。ピークから10年過ぎたこのジ 
ヤンルにあつて、2大タイトルは 
もうこれでいいと思う。これから 


の形成に成功している数少ない 
タイトルと いえよう。ただし、 
問題は山のようにある。作品と 
しての面白さが、人とのつきあ 
い方に大きく依存するため、誰 
もが楽しくというわけにはいか 
ないし、パ—チャルがゆえに負 
のコミュニティも存在している 
からだ。狩り場の独占行為 、 K 
s、Train Attack などが負のコ 
ミュニケ— ショ ンの代表的なも 
のだが、挙げればきりがない。 
これらは、既存のゲ—ム をネッ 
卜に対応させるという i 論か 
ら制作されたがために起こる問 
題で、これらの問題を解決する 
ためには、逆の発想となんらか 
の発明•発見が不可欠といえ 
る。 『 DQ 』、『 FF 』 も単に ネ 
ットワ—ク 対応というだけで 
は、苦戦は目に見えている。日 
本流の R p G の頂点がどのよう 
に ネットワ—クを 取り込むのか 
非常に楽しみだ。 


の RPG に見えるものは、今の延 
長線であって、決して"未来"で 
はなかろう。マニアックな『ディ 
アブロ』に求心力をもたらすほど 
の強力なネット R p G が出ればあ 
るいは 『 FFX 』、 との声はある 
が。ただ、ネット上での見知らぬ 
他人との遊びは、目に見える親し 
い人との遊びよりも楽しいものだ 

ろうか。持続性を持つものだろう 
> 〇 

X X 
A 子は数年前に〃天空の花嫁" 
となり、2人の子持ちとなつた。 
今は『1』に夢中である。一番手 
塩にかけて育てたゲーマーだけ 
に、感慨深いものがある。よく夜 
中に石版のありかなどを聞きに電 
話してくるが、心を鬼にして最小 
限のヒントにするように心掛けて 
いる。今回は「ディスク1が終つ 
て淋しい」とか。 


『 EQ 』 に見るネット RPG の 
問題点 (編集部) 










しょせんスクウェアだし' またどうせダメだろうと思ってたんですが……。前の FF に戻ったようで、_ 

す。久し ぶりに面白い ff に出会いました。失望したファンでも面白いと思います。(愛知県アキ）ノ r 3 on 


ファイナルファンタシール 


• アレンドリア 

紀元前4世紀、マヶドニアのア 
レクサンドロス大王が建設した 
都市。彼の遠征途上にはその名 
をつけた街が多数存在したが、 
ほぼすべてが消滅し、現在も繁 
栄しているのはエジプト北部、 
地中海に面するアレクサンドリ 
アのみである。アレクサンドロ 
ス大王は実際にはこの地の完成 
を見なかつたが、死後はここに 
埋葬された。ヘレニズム時代最 
犬の学問中心地として知られ、 
大研究機関ムセィオン(ミユー 
ジアムの語源)と大量の蔵書 
( 10 〜 90 万冊まで諸説ある)を 
保管していた伝説的な図書館が 
あつた。しかし、図書館は火災 
で焼失し、その知識はすべて失 
われたとされる。 

•ヵエル . 

FF シリ—ズでは初期から取り 
入れられていたステ—タス異常 
のひとつ。 rlxJ でその存在価 
値は少し増した。他のゲ—ムで 
は GB の隠れた名作『ヵエルの 
為に鐘は鳴る J などがある。も 
ともとカエルに変えられて しま 
うというモチ—フは' グリム童 
話の「かえるの王さま」が有名 


だが、他にもョ—ロッバには多 
数存在する。その変身は乙女の 
力にょって解かれるのが通例 
だ。古来、ョ—ロッバではヵエ 
ルは魔女の眷属とされてきた 
が、それはエジプトの女神•へ 
ケト(頭は蛙で首から下が人と 
いぅ姿をしている)がギリシア 
に伝播して死と夜、魔術を司る 
女神•へヵテとなって、キリス 
卜教の浸透後に魔女と結びつい 
たためである。(※『かえるの王 
さま 1 T : とある国の姫君が金のま 
りを池に落としてしまつたとこ 
ろ、蛙が「まりを取ってくるか 
わりに友達になつてほしい」と 
頼む。たかが蛙と思い、いいか 
げんに口約束をした姫君だが、 
蛙は見事にまりを取ってきて、 
「約束だから」と、厚かましい一 
要求をする。ついには|緒のベ 
ッドで寝てほしいとねだつたた： 
め、怒った姫君が壁に蛙を思い一 
切り投げつけたところ、蛙は美 
しい王子になった。それを見た： 
姫君は JinT が変わって二人でべッ ー 
ドに入る。常にグリム童話集の： 
巻頭に置かれているが、動物愛 
護の精神がみじんもなく、結果 
才—ラィの印象を受ける不思議 
な話だ) 

•貴石 . 


紀元前3000年頃の昔から、 
人は貴石を珍重してきた。特に 
古い歴史を持つとされるのがラ 
ピス•ラズリであり' 日本でも 
瑠璃と呼ばれて親しまれてい 
る。エジプト人はこの石を求め 
るために、シルクロ—ドの原型 
を作ったともいわれ、装飾用途 
以外にも霊的な意味を込めら 
れ、知恵や洞察力を高めること 
のできる貴石として重んじられ 
てきた。キリスト教は貴石に対 
する民間信仰を禁じたが、中世、 
ドィツの修道院長ヒルデガル 
ド•フォン•ビンゲンは石が持 
つ回復の力について詳述するな 
ど、その信仰には根深いものが 
あった。また、ィスラム世界で 
も貴石は癒しのために使われ 
た。一方、旧約聖書の出エジプ 
卜記では、主がモ—セに' 祭司 
の胸当てにはユダヤの12部族を 
表す12の宝石をつけるよぅに指 
示しているが、これが人間の守 
護石に転じたのは 18 世紀であ 
り' ここから誕生石が発祥した一 
とされる。 

•黒魔法 . 

赤魔道士や青魔法といった分類 
は FF 独自のものであるにし 
ろ、黒魔女と白魔女といぅ概念 
は中世から存在した。いわゆる . 


悪魔と関係を持つ魔術を使うの 
が黒魔女であり' 天使や善き精 
霊の力を借りるのが白魔女であ 
る。黒魔女はともかく、白魔女 
は村の医療者として薬草を使つ 
た民間治療を行い、一定の地位 
を確保していた。魔女といつて 
も男というケ—スも多く'19世 
紀までは、かなりの数の聖職者 
達の白魔女行為が露見してい 
る。イングランドでは白魔女は 
民衆に支持されていたためか、 
いわゆる魔女裁判にかけられた 
事例は黒魔女よりもはるかに少 
なかつたという。 

• ジタン•トライバル 
本作の主人公。ジタンはフラン 
ス語でスペインのロマ(放浪民 
族)のことであり' フランスで 
はたばこの名前にもなつてい 
る。トライバルは「部族の」と 
ぃぅ形容詞。 

• スティル ツ キン 
放浪のモ—グリ' スティルツキ 
ン。この S 刖を聞いて連想する 
のは、グリム童話に登場する 
FRumpelstilzchen という名前の意 
地悪なこびと。貧乏な娘の代わ 
りに黄金の糸を紡ぐが、娘が王 
子と結婚し、子供を生むと、「自 
分の名前を当てられなかつたら 
子供をよこせ」と難題をふつか 



















卯月 K (3 づき•あゆ）：フリーライター。夏競馬は10万馬券を合い首葉にしていたが、馬券ならぬカードや石版集めに忙しかった。ご連絡は 
31 ]QYS02222@nifty_ne.jp まで。 


_ 進化の優努 


r ? 指轎物語』の物語 

昔から今にいたるまで日本の 
R p G が強い影響を受けている 
のが『指輪物語 r イギリスの 
作家でオック スフ ォ—ド大学の 
教授だった J. R. R. 卜—ル 
キンが、童話として出版した 
『ホビットの冒 M (• 3 7) の続編 
として害いたもの。どちらかと 
いえばややお気楽な卜—ンの 
『ホビット j とは違い、全体的 
に シリアス。 すべてのものに支 
配力を及ぼす指輪を、火口へと 
捨てにいく話。これに、魔王の 
軍勢とIする人間の勢力、滅 
びゆくエルフの悲哀が絡む、壮 
大な物語となっている。 

物語もさることながら、『指 
輪』が受けたのは世界観の作り 
込み。冒頭まるまるI章分がホ 
ビットたちのたばこ文化の説明 
に黄やされるのに1されるよ 
ぅに、完全なる異世界を創造し 
よぅとする著者の こだわりは、 
この物語のために彳つの言語体 
系を作り上げたほど。エルフと 
ドワ—フ、ホビット、魔法使い 
のイ メ—ジ からミスリルまで、 
RPG 世界の構成部分はかなり 
の部分が f 指輪 j に由来する。 
この際だから一読をお勧めす 


ける。たまたま彼の名前を盗み 
聞きした娘が正解を答えると、 
自分の体を引き裂いて死んでし 
まつた。英語読みだと後半部分 
はスティルツキンといぅ発<1日に 
なる。前半の Rumpel は「がた 
がた音がする」といつた意味の 
言葉だが、いわゆるルンペン 
(原義は「ぼろ布」)に響きが近い。 


•アルス . 

影の薄い本作主人公のデフォル 
トネ—ム。父のボルカノは火山 
の意、母のマ—レはラテン語で 
海を表す。本人はア—ス(地球) 
の読み替えといぅ壮大なI家。 
•エデン 

今回の副題は r エデンの戦士た 
ち J。 天上にある天国と違い、 
地上の楽園は人間にば禁じられ 
た場所であり' だからこそ憧憬 
を込めて楽園と呼ばれる。面白 
いことに、聖書のエデン、ギリ 
シア神話のヘスペリスの園、ア 
Iサ—王伝説のアヴァロンとい 
つた 3 つの代表的な楽園は、リ 
ンゴと関係が深い。また' 西洋 
の楽園は一様にイメ—ジの中で 
西' 大西洋の彼方に存在する。 
だからこそ『エデンの東 j とい 
う小説のタイトルは「人間が生 


きていく荒野」を表す。また、乃トネリコの大木' ィグドラシル?/ 
数々の神話を踏襲した『指輪物(恐ろしい者の乗る馬の意)の1 
語 j でも、エルフたちの去りゆ W こと。神々の世界はその樹上に' q 
く地は西方である。 灯 あり r.s<. つ.かに分か•れ.たそのが 

•^ボ . ⑽根は' 世界の各地域に伸び広が吸 

1920 年' ィンドで二人の少バつている。梢には 一 羽のワシが以 
女が発見され、アマラとカマラ”おり、 4 頭の鹿がその若芽を喰 
と#けられた。彼女たちは狼い' 二—ズホッグという竜がそ叫 
に育てられたとされ' 発見当初1の根を嚙んでいる。世界の秩序077' 
は四足歩行しかできなかつた。 H と運命を支配する木ではあるび 
年下のアマラは一年ほどで死ん g、 が、害獣や風月にむしばまれて叫 
でしまつたが' カマラは発見さ乃いるという設定で、これは北欧” 
れてから 9 年ほど生きた。しか パ 神話の全体に漂う無常感に通じ W 
し'周りの i にもかかわらず、叫る。こうした「生命の樹」信仰攻 
最後まで数語しかしやベれず、&は北欧に限られず、世界中に伝” 
遠吠えなど狼の習性が抜けなか g 播している。 

つたとい-つ。狼から人間に、と5 • 石化現象 . り； 

いうバタ—ンはこのエピソ—ド 灯 VII ではいくつかの町で石化現象：？； 
がもとになつている。 さらに そ吸が起こる。 FF でも石化はシリ 奴 
れが発展した形で、「野生児」^ |ズを通して使われている。北が 
という概念も生まれたのだろプ欧のトロ —ルは太陽に当たるとザ 
う。それよりも古くから語られ g 石化するが、石化のモチ—フが风 
る狼男伝説と微妙に混淆し、：もつとも多いのは何といつても r. 
狼=人間という構図は様々な局 ギリシア神話であり、メドゥサ g 
面で使い回されている。 叫の目は燃えるように輝き、見た风 

ランエスタ—ド .W ものは誰でも石になつてしまが 

エスタ—ドはスペィン語で「州 W う。また、アルテミスが水浴を M 
(state)」 の意味を持つ。グラン U しているのを見たために、コリ U 
はグランド (grand、 壮大な' 乃ユドンは岩に変えられた。一方灯 
雄大な)のフランス語読み。 £で石が人間に変.わる例も多く A 押 

si. ;オヴイデイウスの『転身物語 j C 

直接的には北欧神話に登場する？：：で紹介されたェピソ—ドでは、が 


キプロスの王ピユグマリオンが:/:/ 
自作の乙女像に恋し、アフロデ W 
イテに祈ったところ、像は生身； 
の人間となった。これは20世紀？：； 
初頭' バ—ナIド•ショ—によ㈨ 
つて戯曲化され、これを原作と>(:!7: 
して『マイ•フェア•レデイ J 灯 
が上演された。 

?ラゴン . ^ 

勇者によって倒される巨大な爬^ 
虫類ととる西洋と' 滝や川、海 i>CL 
などと関係が深く、水神とみな A 
す東洋で違いはあるが、いずれ；： 
も人の手には余る自然の象徴でV 
ある。バビロニア神話で混纯の灯 
龍テイアマ—卜が神の長マルド W 
ゥクに倒されるのが、最古の伝5 
説のひとつである。次に' 英雄ガ 
がドラゴンを倒し、美女を救い叫 
出して宝物を手に入れるといぅ5 
モチ—フがアIリア系の民族の5: 
間で成立した。このモチ—フを风 
元にしたのがゲルマンの英雄、：；， 
ジ—クフリ—卜やイギリスの 守：： 
護聖人、聖ゲオルギゥスの行っ叫 
た竜退治伝説であり' このモチ灯 
丨フをもつとも分かりやすい形” 
で〇::卩〇に取り入れたのが元祖與 
r ドラク IJ であつた。ドラゴン/ f 
こそフアンタジ—小説や RPG 4 
によつてもつとも人類がイメ I 
ジを膨らませた幻獣であろぅ。 2: 













(注）『ルーカスを超える』（寺田憲史著•小学館刊）より。寺田憲史氏は『キン肉マン』『きまぐれオレンジ★ロード J などの 
メインライターで、 『 FFI 〜 M 』 のシナリオライター。 



一時は隆盛を極めた AVG だ 
が、グラフィックの解像度の低さ 
と、コマンド選択という インタ ー 
フェースの乏しさ、そして何より 
謎につまったら先に進めなくなる 
というゲーム性の乏しさで行き詰 
まりを迎えていた。こうした中で 
アメリカから『ウイザードリィ』 
『ウルテイマ』という、 RPG と 
いうゲー厶が伝来。これに刺激を 
受け、 RPG に物語要素を載せる 
試みが生まれた。作者は再び堀井 
雄二。『ドラゴンクエスト』 ('86) 
と名付けられたこのゲー厶は、以 
後シリーズ化され、多くの RPG 
に影響を与えることになる。 

この 『 DQ 』 の物語性を さらに 
先鋭化させたのが『ファイナルフ 
ァンタジー』 ('87) だと言える。 
当時大学生だった坂口博信氏は、 
アニメ脚本家の寺田憲史氏に「ゲ 
1厶で泣かせたい」と語つたとい 
うェ ピソードが ある(注)。以後 


『 FF 』 シリーズは『 IV 』 ('91) で 
完全にドラマ性を主眼に据えた作 
りとなり、ストーリー主導といぅ 
日本独自の RPG 文法の基礎が固 
まつた。 

以後 RPG は AVG の座を奪 
い、物語ゲー厶の代名詞として発 
展する。また一方で過度な演出と 
ストーリーの強化は、プレィ^ 

と主人公の乖離といぅ新しい問題 
を生むことになる。代表作として 
は善悪の相対化を描いた『女神転 
生 J ('87)、テキストの持つ魅力を 
再提示した『マザー』('89)、今な 
お傑作と評価が高い『ヘラクレス 
の 栄光』 ('87) など。特に『ヘラ 
クレスの 栄光 m . IV 』のシナリオ 
ラィター野島一成氏は、以後 『F 
F 1』 のシナリオを手がけ、自我 
に悩む主人公という新しい血をシ 
リーズに導入した。他にストーリ 
—そのものをプログラムで表現し 
ようとした 『ロマンシング サ. 


，過去から現在まで〜 


ゲ—ムと物語はどのよう 
に出^一い、進化してきた 
のだろ5か。 


A 0 



され、ユ^~ザーはまだ見ぬゲー厶 
に対する憧れをかき立てられた。 
こうした中から国産の AVG が見 
よう見まねで生まれてきたのであ 
る。その初期の傑作が、堀井雄二 
氏作の『ポートピア連続殺人事件』 
(•83 )であることは、疑いようの 
ない事実だろう。またこのゲー厶 
は、当初から主人公ヤスとプレィ 
ヤ^~~の関係性を問うゲー厶とし 
て、「キヤラクターに対する感情 
移入の仕掛け」を意識した作品で 
もあつた。その後堀井氏は『オホ 
1ックに消ゆ』『軽井沢誘拐案内』 
を発表。 PC —8801 SR とい 
う国民機の登場もあり、 A VG 文 
化が花開いた。この時期の代表作 

には、『マンハッタン•レクィエ 

ム J (>87)、『スナッチヤー』 ('88) 
などがある。 

RPG の誕生- . 


AVG 全盛 


テレビゲー厶と物語の出会い 
は、まずプレィ^ —とコンピユー 
夕のテキストを通した対話という 
形で始まつた。先駆けと言える 
『ゾーク』(7?)は、コンピユ ータ 
が情景を説明し、それに対してプ 
レィヤーが行動を入力すると、コ 
ンピユータがその結果起きた状況 
を返すという、人工知能研究の一 
環として生まれたゲー厶だつた 
が、そこにドラマの要素が入つて 
くるのに、それほど時間はかから 
なかった。初期の代表作といえば、 
アップル n で発売された『ミステ 
リーハウス』や『トランシルバニ 

ア』などが挙げられ、「冒険ゲー 
厶」=アドベンチヤーゲー厶とし 
てジヤンルを確立することになる。 

こうした先鋭的なゲームが日本 
でもゲーム雑誌などを通して紹介 
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FF, DQ に間 l/f 


DQVI は当然、購入しました。このゲームって一部以外、前作と変わってませんよね。でも、すごく面白いんで 
す。映画みたいなゲームではないから面白く感じるのだと思います。最高級です。岐阜県今井とも） 


物語ゲー厶 

進化の優劣 


ガ』 ('92) や、『ローグ』 (' 8 ?) の 
発展型『トルネコの大冒険』 ('93) 
も新しい流れとして挙げられる。 

3 DAVG の復活- . 

一時はテレビゲームの花形ジヤ 
ンルと言われた RPG だが 、 P 
S & SS の登場により、その意味 
を問い直されることになる。キヤ 
ラクターやアイテムの能力、世界 
の広さなどをすべて記号的なグラ 
フィックや数値で表す RPG の文 
法は、新世代機のポリゴン表現や、 
それによつて可能になつたリアル 
な映像表現と、齟齬を生むことに 
なつたのだ。一方でそれまで舞台 
の書き割り的な世界に甘んじてい 
た AVG が、 3 D のフイールドを 
持つたことで、再び脚光を浴びる 
ことになつた。 

先駆けは『アローン•イン. 
ザ•ダーク』 ('92) だろぅが、一 
般化の功績は『バイオハザード』 
(•96)に譲られるべきだろう。そ 
の後『バイオハザード2』 ('98) 
では、マニアックな ホラー テ イス 
卜に加えてハリウッド映画的な映 


像とメジャー感を持ち込み、 PS 
の代表作の1つにまで数ぇられる 
ことになつた。また『スナッチャ 
—』『ポリスノーツ』 ('94) と一貫 
して映画的表現とゲー厶の融合に 
取り組んできた小島秀夫氏の試み 
は、『メタルギアソリッド』 ('98) 
で結実する。それは、物語といぅ 
大枠と、敵兵の動きにぁわせて物 
陰に潜むといったディティール 
が、ゲー厶機上で巧みに融合した 
好例だった。 

また『ゼルダの伝説』 ('86) で 
始まったアクションゲー厶と物語 
の融合は、その後様々な作品に影 
響を与ぇながら、『ゼルダの伝説 
時のオカリナ』 ('98) でついに3 
D 化。主人公の視点を通して見る、 
等身大の世界といぅ新しい表現を 
生み出した。 

そして現在- . 

以上駆け足でゲームと物語の融 
合をたどつてきたが、他にも SL 
G との融合で、キャラクターの命 
の重さを感じさせる『ファイアー 
ェ厶ブレム』 (' 90 ) や、正義の相 


対性を描いた r 伝説のオゥガパト 
ル』( >93 )、パラレル小説のゲ I 厶 
化『弟切草』 (' 92 ) と、そのシス 
テム的な発展『街』( '98 )、アクシ 
ョンアドベンチヤーの開祖『セプ 
テントリオン』( '93 )、映画的な S 
TG 『スタ ■ ~フォックス 64 』( '97) 
など様々な流れがある。 

またプレィヤーと主人公の関係 
をシステム全体を通して捉え直し 
た作品として『ヴァルキリープロ 
ファィル』 ( '99 ) 、『トルネコ』以 
後のシステム重視 RPG の集大成 
とも言える『俺の屍を越えてゆけ』 
(•99 )。また物語という要素からは 
若干外れるが、交換という要因で 
ゲー厶の外側にも無数のドラマを 
生み出した r ポケットモンスター』 
(• 96 )の功績も、日本的なロコミ 
ネットゲ^~ムとして忘れてはなら 
ないだろう。 

こうした中で、昨今のゲー厶に 
顕著な事柄として、アクション性 
の導入によるキヤラクターとの一 
体感や、 RPG や AVG といつた 
ジャンルの解体、また物語を声高 
に押しつけるのではなく、作者の 
意図を自然に感じさせるようなゲ 


丨厶デザインの工夫がある。代表 
作としては『巨人のドシン1』 
『聖剣伝説 レジヱンドオブマナ』 
r スぺースチャンネル5』(以上'99) 
「ル 丨 マニア# 20 3』 ('00) など 
が挙げられる。 

また、これまでの ゲー厶 は、 プ 
レイヤー が ゲー厶 内主人公に感情 
移入することで、物語を体験させ 
てきたが 、 -leMotioc e-Mai 
1』 ('00) では 、 p C のメールを 
用いることで、現実の プレイヤー 
をそのまま物語の主人公とさせる 
ことに成功し、新しい表現形式を 
かいま見せている。 

r ディアブロ』 ('96) 以降、『ゥ 
ルテイマオンライン』 ('97) 『エ 
パークエスト』('99)、現在 ネット 
ワーク RpG が注目を集めている 
が、これらはコミュニケーション 
の器としての評価を得ているわけ 
で、物語という側面からは、少し 
離れている。その一方で、作家に 
よって練られた、もう一つの人生 
を体験するという物語ゲー厶は、 
決して衰える ことなく、 今後も形 
を変えながら発展していくのでは 
ないだろうか。 (編集部) 






物語ゲ_ム 



■gg^HIggg 

BBMMBiMW 





FFK は次号（今月号）のゲーム批評を参考にして購入を決めます。 FF は、 
—も当然面白いはず」というスタンスが感じられるのが嫌で、購入をため 
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TY サービス開始 
ライブ発売 
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SFC 発売 
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東西ドイツ統合 


スぺースシャトル打ち上げ 
NEC 、 PC— 980 —発売 


フォークラン K 紛争 
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音楽 CD 発売 
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DQI 〜 M Review 


ドラゴンクエスト I 〜 m 再評価総括 —— 橋本和明 


日本 QRPG 肇明期に鼸生したドラクエー 
それは RPG 成！ I の歴史であ0た 

3日本の RPG 市場を形成し、牽引してきたドラゴンクエス^^ 

£数々の歴史を残す名作の初期作品を、今、改めて評価する C 







ドラゴンクエスト I は、今から14年前、 
アクションゲー厶こそがゲー厶の全てだつ 
た時代に、家庭用 RPG として初めて登場 
した作品であつた。このソフトは現在の5 
000分の1以下という、当時絶大な RO 
M の容量不足で家庭用では実現不可能とい 
われていた既存の数少ない RPG を、より 
一般に向けて受け入れられるよう独自のア 
レンジを加え、新しいゲー厶のジャンルと 
して作り上げていた。人気マンガ家や作曲 
家を起用することで「新ジャンルだ」とい 
うィメージを確立し、また雑誌とのタィア 
ップという今ではあたりまえの手法も初め 
て取り入れられ、画期的革命児として市場 
に登場した。さらわれた姫を助け、悪を倒 
す。今でこそありがちな勧善懲悪の物語は、 
当時としてはストーリーがあること自体新 
鮮で、また竹を割つたような明快なストー 


リーは、それまでのゲー厶とはまつたく違 
う面白さがぁり、今の業界に一線でいるク 
リエィターの目を開眼させた作品となつた 
のではないだろうか。 

RPG の面白さを 
日本中に知らしめた作品 

今、 RPG の問題は、繰り返し遊べない 
ことと、プレィに時間がかかりすぎること 
ではないだろうか。しかし、 I の絶妙なバ 
ランスは、 FC から MSX /2、 SFC 、 
GB の各 機種へ と移植されていつたが、 何 
度やつても飽きない、繰り返し遊べる仕上 
がりになつていたのではないか、と思う。 
慣れてしまえば、ほんの2時間程度でクリ 
アできるお手軽さ。そして行動範囲の広が 
る楽しさ、どう行動する世界を広げるか考 
える 戦略性。 シナリオをみせる、という点 


ではいささか現代作品には勝てないが、こ 
の完成度は今のゲー厶作品群にも勝てな 
い、まさに神業的なクオリティだと考えて 
いる。アイテムひとつを手に入れれば、レ 
ベルが1あがれば……。まるで線を引いた 
ように行動範囲が広がる、絶妙なバランス 
設定は、世界が狭かったからという理由も 
一つにはあるだろうが、今は越えることの 
できない壁、このソフトだけが成しえた快 
挙である。 

ドラクエのヒットにより、業界には RP 
G ブー厶が押し寄せ、その最中にドラゴン 
クエスト n が発売された。画期的なシナリ 
才、などというのはドラクエには似合わな 
い。ある小さなマニアの世界でお約束と呼 
ばれているものを、一般の人にもわかりや 
すく嚙み砕いて、ゲー厶という新しいメデ 
ィアで見せることがこのゲー厶の特徴であ 








I 橋本和明（はしもと•かずあき） ：ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ、キャラではなくギャルゲーを愛する自称「むらギャルゲー」。ゲー 
ム制作の下請け会社を経営しつつフリーライターとして暗躍し、いつしか「せかいギャルゲー」になることを夢見てる。 


物語 ゲーム 


進化の優劣 





る、ということを印象づけたのも本作であ 
る。前作により RPG の面白さというのを、 
すべてのゲー厶ユーザーに認知させた。こ 
の作品で提示された新しいモノは、より複 
雑化したシナリオでもあるが、それよりも 
パーテイー戦闘、つまり仲間の存在が大き 
な特徴だったのではないだろうか。「戦う」 
という楽しさに「組み合わせる」という戦 
略性を付加したのだ。このおかげで単純な 
ルーチンワークであった戦闘がゲームの楽 
しみとして確立し、また、キャラへの強い 
思い入れを作り上げた。単純化されたグラ 
フイック、絶対に自分からはしやベらない 
主人公から、プレイヤ^~はそのさまざまな 
物語を想像する。ゲー厶システムそのもの 
が、シナリオの表現のひとつであった。 

n では、結果としてゲー厶バランスは崩 
壊し、最後のほうになるとその強烈な敵の 
強さからクリアできない人間も続出した。 
また、当時 「 S — RAM 」 というものが殆 
ど存在しなかったので、異常なまでに長い 
パスワードによるセーブが、書き間違いと 
いう人的要因によってデータの損失を呼 
び、何度もゲームを途中から繰り返す結果 
となる。その悔しさがまた、プレィ^^ -- ^に 
深く印象づけられる作品となつた。また、 
他の類似作品や元になつた『ウイザードリ 
イ』、『ウルテイマ』も発売されたが、それ 


らとの比較により、日本人に迎合されるよ 
うに作り上げられたドラクヱは素晴らし 
い、と評価されることが多くなつた。 

ドラク H は M で 
ひと0の頂点となつた 

ドラクエシリーズはバクリの集大成かも 
しれない。しかし、それはゲー厶という成 
熟していない業界であるからこそ、その元 
ネタが気になるだけで、長い間さまざまな 
ものが作り上げられた、例えば小説などの 
ジャンルでは、オリジナルと思うことが知 
識が浅いことになり、長い時の中で、だれ 
かしらが同じことをやつてしまつている。 
つまりアレンジ能力が大切なのであつて、 
たとえ元があるにせよ、その元を超えれば 
オリジナル作品なのである。失われた世界、 
前作の島の過去や未来。そういうファンタ 
ジーに必須なお約束を存分に盛り込み、ド 
ラクエの完結編として、 n から1年以上経 
つて、ドラクエ m は発売された。ゲー厶が 
今のように数え切れないほどのタィトルを 
発売するようになつた中、爆発的なヒット 
でドラクエは m において、やつとその地位 
を確立した。これは逆に、ヒットしなけれ 
ぱいけない、という使命を負つたこととな 
る。ひとことのセリフがあらわすキヤラの 
強さ、その他大勢の人々がちやんとそのゲ 


丨厶の世界で生きている、という感覚がき 
ちんと表現されているのは、ドラクエだけ 
ではないのだろうか。 

m では「運命」という勇者にならなけれ 
ばいけない使命を定められた主人公が、そ 
の目的を見つけるために旅へ出る物語であ 
る。話を端的に話すとそれはただありがち 
な話だろうが、その世界観の表現はゲー厶 
ならではのシナリオによって、誰もが満足 
するゲー厶として完成されていた。当然ボ 
リユー厶も現在の RPG に匹敵する。つま 
り RPG というのは、あらゆる方向でここ 
に完成したと考えて問題ないのではないだ 
ろうか？ 現に近年リメィクされた SFC 
版は、まったく FC 版と変化がないにもか 
かわらず、 RPG として、戦闘の楽しみ、 
マップの謎解き、そしてストーリーにおま 
け要素と、存分に楽しめる作品となっていた。 

ドラクエ I • n • m は、大きな くくりで 
ロトシリーズと呼ばれている。シリーズの 
なかで RPG は、生まれ、育ち、進化した。 
これは、ドラクエシリーズが大きなスト I 
リーとして完成されたこと以上に、 RPG 
がゲー厶の大きな1つのジャンルとして新 
しい可能性を示し続け、成熟するまでの至 
福の時だったのではないだろうか。 




ドラゴンクエスト IV 〜 VI 再評価総括 —— 柿崎俊道 


W 


|天空シ Y ズと |括 Di れる揉だが、 FC 版 f 
M と SFC 版『 V 』 访』は違う 思想で 作られていると 言え 

F 3,小さな目的を果たしているうちに、終わつてしまう『 IV 』。 3 
Q £壮大なスト—リ—を見せようとしたためネタぱらしをしてしまつた『 V 』 『 vlF ^ 
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口卜3部作が終わり、 

天空シリ—ズへ 

ロト3部作が終わり、『ドラゴンクエス 
卜 IV 』から天空シリーズが始まる。 

『 IV 』は、ファミコン最後の『ドラクエ』 
である。その後、『ドラクエ』は舞台をス 
—パーファミコンへと移す。『 IV 』と言え 
ば、5章立てのオムニバス形式を思い出す 
方も多いだろぅ。 RPG は、ゲー厶開始10 
時間が最も面白い、といぅのが私の持論で 
ある。未開の土地への探索、強いモンスタ 
—に囲まれてのレベル上げなど、まだ世界 
の全貌が分かつていないだけに、すべてが 
新鮮に映る。そのフレッシュな気分を『 IV 』 
は5回も味わわせてくれる。しかも、第1 
章のライアンはひとり旅、第2章のアリー 
ナは3人パーテイと、まるで『 I 』 『 n 』 


を彷彿とさせるシチユエーション。さらに、 
第3章ではミネアとマーニヤという双子を 
登場させ、 『 m 』 からの踊り子という職業 
に加え、占い師という職も登場させた。こ 
れにより、 『 W 』 は今までのシリーズの良 
さを受け継ぎながらも、今までとは違うの 
だ、とプレィヤーは認識できる。そして、 
第4章のトルネコは、商人という新しい職 
業に、武器、防具を買い集めるシナリオが、 
旧『ドラクエ』にはなかつた要素である。 
ご存じの通り r トルネコの大冒険』で主役 
となるほどの人気キヤラとなつた。 

肝心の勇者が登場するのは第5章である。 
故郷の村がピサロの魔族に襲われる。主人 
公の幼なじみであるエルフの少女が、主人 
公の身代わりとなり果てる。そして、村民 
は彼ひとりを残して全滅してしまう。 

『 IV 』は主人公が勇者であつたがために 


訪れた悲劇から真のドラマが動き出す。一 
方、ピサロという魔族の若者とホビットの 
少女•ロザリーの悲恋も物語に絡まる。全 
体が重いトーンに包まれそうな展開を払拭 
するのは、バラエティ豊かな仲間たちだ。 
彼らが主人公の孤独を救い、対してひとり 
ぼっちのピサロの悲しみを浮き彫りにさせ 
る。『 IV 』は主人公の物語でぁると同時に 
敵.ピサロの物語でもぁった。 

そして、『 V j 。スーパーファミコンへと 
移行した本シリーズは、劇的とまでは言わ 
ないまでも、確実にビジュアル的なパヮー 
ァップが図られている。『 I 』のように戦 
闘シーンに背景が挿入された上、画面効果 
も加わつた。また、ストーリー展開にも起 
伏が生まれ、複雑な人間関係が描かれ始め 
た。 『 VJ の結婚相手を選ぶシチュェーシ 
ョンなどは、その最たるものだろう。変わ 
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らないことが魅力と言われがちな r ドラク 
エ』に確実な変化が訪れたのである。 

『 V 』は前作の仲間を丁寧に描いた物語 
から一転し、家族愛を描いた作品と言える 
だろう。ただし、ただテキストで愛が説か 
れるわけではない。ゲー厶開始直後、幼い 
主人公がひとりフイールドでスライムに遭 
遇しピンチに陥ると、父•パパスが助けに 
飛び出してくるのである。そのタイミング 
が絶妙だ。ダメージを何ポイントか受け、 
もうダメ、というときに救い出してくれる。 
頼れる存在である父親、そして、息子であ 
る自分。プレイヤーの序盤の役回りをはっ 
きりさせ、物語にグイッと引き込ませる手 
法は RPG の導入部として、これ以上ない 
くらいの好演出である。このシチユエーシ 
ョンはその後のパパスの死、そして、主人 
公とヒロイン(ビアンカ、またはフローラ) 
の息子、娘の誕生へと引き継がれる。子供 
たちを目の前にし、かつて、父親に連れら 
れて冒険した思い出がプレイヤーの胸に蘇 
るのはそう難しいことではない。また、ゲ 
—厶構成面からも見ても、パパスの登場は 
上手い。序盤に彼のような協力な助っ人が 
いれば、慣れない操作の中、ゲームオーバ 
1になる確率は減る。スーパーフアミコン 
になり、よりポピユラリテイを獲得した本 
シリーズだからこそ、こうした配慮は非常 


に嬉しい。 

そして、天空シリーズ最後の作品 『 YI 』 
である。ドラマの支柱に置かれたのは運命、 
または絆と言える。特に導入部において、 
2人の仲間たち、勇者たる自分の姿を夢で 
見るシーンは、逃げられない運命を約束し 
ており、プレイヤーは物語の結末を知るわ 
けである。この辺り、 『 m 』 と通ずる部分 
もあるが、こちらの方が明らかに具体的で 
ある。その後、冒険を通して、夢に見た仲 
間たちと会うたびに、「いずれ彼らと魔王 
に挑むのだな」という思いに駆られる。プ 
レイヤーは作られた既視感に囚われ、親近 
感を持つように設定されている点は注目だ 
ろう。ふたつの大地からなる世界を行き来 
し、主人公は世界の秘密に迫っていく。そ 
こに自分探しの旅も含まれていると言える。 

『 V 』 rVI 』 を立て続けにプレイし気づ 
かされるのは、プレイヤーの着地点が早い 
時期に知らされるということだ。『 V 』で 
は、父親パパスの登場により、主人公がや 
がて彼のような存在になることを暗示させ 
る。 『 YIJ では、序盤から勇者になること 
を約束させ、頼りになる仲間の存在、敵の 
姿までも描かれる。 RPG はプレイ時間が 
長くなればなるほど、プレイヤーの目的意 
識が薄れがちになる。特に複雑なドラマを 
見せるほど、 RPG はストーリーがわから 


なくなり、次に何をして良いか迷うときが 
ある。そんなとき、眼前の難事を乗り越え、 
先へ進むためのモチべーションを保つには、 
大きな目的意識が必要だ。 

よって、天空シリーズと一括りにされる 
以上の3作だが、ファミコン版 『 IV 』 とス 
丨ファミ版 『 v j fYIj は違う思想で作られ 
ていると言えるだろう。『 IV 』は小さな目的 
を果たしているうちに、第5章を迎える頃 
にはゲー厶は中盤を過ぎている。 rvJ 『 YI 』 
はひとつの壮大なストーリーを見せようと 
し目的意識を喚起しようとしたがために、 
ネタばらしをしてしまつた。それも 『 YI 』 
では決定的である。 RPG とは、役割を演 
じるゲー厶だ。『ドラクヱ』は多くの人間 
がプレイする。それだけプレイヤー側の主 
人公像はぶれ、プレイ目的も様々だ。『 V 』 
r \ Ij はプレイヤーの期待に応えつつも、 
開発者のドラマ性を主張しようとした苦慮 
の末に生まれた作品だったのだろう。 
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ほかのどのタイトルよ II ゲームらしさのあった 『 FFJ 。 
時代の変化ととも C 避ばせる j から『鱅せる」へ 

3,+ヤラクタ—成長のための戦闘。 RPG には不可欠とも思えるこの要素を^ 
こいかに楽しませるのかとい^追求が FF の楽しさの本質であつた時期。 







ひつそりと登場した FF は、 
『 FFn 』 でメジャ—の仲間入り 

今でこそ発売日には一般のニユース番組 
でも報道され、いきなり200万本以上も 
の実売数を誇る大メジャー作品となつた 
『ファィナルファンタジ^~ (以下?ド)』シ 
リーズだが、果して1作目の発売された1 
987 年の時点でそれをプレィしたことの 
あつた人は一体どれほどいたのであろぅ 
か。筆者はその昔、街中のゲー厶ショップ 
を 「『 FF 』 つていぅゲ^ —厶ありますか？」 
と聞いて回つたことがあるのだがその度に 
f フアンタジーゾーン』や『フアンタシー 
スター』が出てきて、当時大いに困つた記 
憶がある。 

そんなマイナー作品だった 『 FFI 』 だ 
が内容は中々の意欲作だった。イベントを 


一つこなした後にタイトル画面を入れてき 
たり、 XXXXX とラスボスが同一人物だ 
ったりと展開 もヒ ネリが利いていたし、何 
ょりも当時の他の RPG に比べビジュアル 
面で大きな差別化が図られていた。天野喜 
孝氏をキャラクターデザインに迎え(当時 
のドットでは辛かったが)今となっては懐 
かしいサイドビューでの戦闘シーンではそ 
れまで画面のフラッシュ程度の表現に留ま 
っていた「魔法」の演出を火なら火、雷な 
ら雷と(ささやかながら)アニメ ーシ ョン 
で描写し、移動手段として画面を高速でス 

クロールさせる「飛空艇」が登場した- 

それだけしてもぁまり大きな話題にならな 
かつたのは、やはりスクウェアの RPG = 
『デイープダンジョン』という印象がまだ 
皆の頭の中に残っていた頃だったからなの 
だろうか。 


実際 FF がメジャー RPG の仲間入りを 
したのは2作目から だろう。 『 FFn 』 は、 
発売前から各ゲー厶誌で特集が組まれ、中 
には付録の小冊子が付くといった力の入れ 
ようで、ファンの 期待を大いに煽った。 

そこまでメディアが推したのは 、 『FF 
n 』 でキャラクターの戦闘•成長部分に大 
きな変更が加えられていた点を評価しての 
ことだろう。多くの RPG と同様に経験値 
による一律レベル up 制だった前作に対し 
『 nj では攻撃すれば力が上がり魔法を使え 
ば魔力が上がる、といったように戦闘中の 
行動により各パラメータがそれぞれ個別に 
上昇していく方式を取っている。その結果 
エンカウントするや否やパーティー内で互 
いをドッキ合って0^|^をガンガン上げてい 
くようなプレイヤーが全国各地で続出した。 
その他戦闘以外では会話中の単語を覚えて 
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会う人ごとにそれについて訊ねていく一種 
AVG を思わせる独特の会話システムも面 
白い。ただし、後半あまり活かされなかっ 
たのが悔やまれるところだ。人が死んでは 
涙を誘うスト^~リーはともかく、これ以降 
のシリーズでこれら 『 FFn 』 のアィデア 
を継承するものは現れなかった。今現在主 
流となっている RPG とは別の流れの進化 
を、もう少し見せて欲しかったとも思う。 

ゲ—ムシステムとしての面白さは， 
発明と創意工夫で完成を迎える 

そして 『 FFm 』。 主人公に特定の名前や 
キャラクターが与えられていないのは 、 F 
F シリーズでは今作が最後である。乱暴な 
印象としては、ストーリーはあつてなきが 
如し。ところが、ただひたすらジョブチェ 
ンジと戦闘とを楽しんでもらうことに力が 
注がれていてゲームとしては、いっそ清々 
しい楽しさが完成されている。何しろよほ 
ど強くなつていない限り逃げようとすると 
死ぬ仕様(逃げている最中は敵からのダメ 
—ジが4倍！になる)なのだから意地で 
も戦って勝ち進んで行くしかない。この 
『 FFm 』 については FIGHT の F では 
ないのかと勘ぐつてみたくもなる。 

それだけに戦闘シーンそのものでストレ 
スを感じさせないよう工夫がなされている。 


特に今作以降定番になった、それまでいち 
いちウインドウで表示していたダメージ量 
などの数値を、キヤラクターとして相手を 
攻撃した瞬間ポロッ、と零れ落ちたように 
表示する手法は R p G 界の大発明といって 
いい。この小気味良さを体験してしまうと 
『 FFI . n 』 などはいくらメッセージ速 
度を速くしても残るモッタリしたプレイ感 
についイライラしてしまう。 

『 m 』 以降のシリーズで忘れてならない 
存在になったものには他に「召喚魔法」が 
ある。ボスキヤラサイズのモンスターを攻 
撃手段として用いるこの魔法はその威力の 
凄まじ さも あつてプレイ^ -1 に大きなイン 
パクトを与え、その後の作品にも欠かせな 
い要素の一つとなつた。ちなみにバハ厶丨 
卜は『 I 』、リヴ アイ アサンは 『 n 』 でそ 
れぞれ チョイ 役として既に登場している。 
『 m 』 では長い下積みの後いよいよ召喚獣 
として大役デビユ——といつた趣であり、 
古くからのフアンとしては感無量である。 

楽しませよラと試行錯誤を重ねた痕跡は、 
「遊ばせる」から「魅せる」へ 

FF シリーズは物語の表現がうまいとの 
評価をよく聞くが、最初からの評価ではな 
いことを今一度認識したい。確かにバック 
グラウンドにはクリスタルを中心としたス 


トーリーが流れ、物語を意識した面もぁる 
が、それよりコマンド入力によるィンタラ 
クションとその結果を楽しむといつたとこ 
ろに主眼がおかれていたことが、 FF シリ 
1ズのスタートだったのだ。それは 、 FC 
期の3作品を今再び遊び直してみると、一 
作ごとにプレィヤーに遊んでもらおう、楽 
しませようと試行錯誤を重ねた痕跡をはっ 
きり感じ取る事ができる。 

そしてこの後、 FF が提示するゲー厶と 
しての面白さの表現は、確実に変化してい 
くのでぁる。ハードが SFC 、 PS と移っ 
ていくに連れ、いつそれが「遊ばせる」か 
ら「魅せる」方向へと変わっていったのか。 
個人的には SFC 版 『 FF 1 V 』 がまだ『 V 』 
と呼ばれていた頃、発表される予定だった 
FC 版 『 FFW 』 がそのヵギを握っていた 
ように思う。発売されれば FC 最後期の作 
品となった FC 版『 IV 』がどんな「遊び」 
を提示していたのか——今のシリーズに今 
一つ乗れない筆者としてはいつかその全貌 
が明らかになることを願って止まないので 
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記憶から失われた『究極の幻想物 s 」 
なぜ、 物 s は 心に刻まれなかったの^!? 

0驚くほど記憶されていないスト—リ—。改めてゲ—ムと物語の融合は簡単ではない 
とを感じる。スクウェアの FF だからこそ挑戦し続けてほしい課題といえる。 




r. 

113酬 



さすがだ。 

眠つていた SFC を取り出し、おもむろ 
にスイッチ•オン。いやびつくり。画面を 
操作してのマイナスイメージはほとんどな 
い。というより、ドット絵の感触が温かみ 
さえ感じさせる。今にして思えば、顔 もよ 
くわかんない二頭身キャラだからこそ思い 
入れできた部分も、大いにある。 

でも、何か変。 FFV なんて 3 回 もクリ 
アしたはずだけど、「最終ボスがエクスデ 
スで、すべてを無にしようと企てて」つて 
ことしか憶えてない。ストーリー面で V よ 
りしつかりしてたと思う IV だつて、「主人 
公は暗黒剣の使い手で、修行してパラデイ 
ンになつた。双子の子どもが石になつたと 
ころでキュンとなつて、最後は巨人が出て 
……」つてことくらい。 VI にいたつては人 
物背景なんかひとつも憶えてなくて、海¥ 


で「うまい魚」を集めるのに四苦八苦した 
という裏技的なことしか記憶にない。 

小説や漫画なら、そんなことないよなあ。 
主人公がどんなふうに悩んで、何をどう克 
服したかくらい、憶えてるよな あ。 

スト ーリー主導でグッとくる演出があっ 
て……。それが FF の代名詞だった。それ 
も、ハードが PS に移行し「映画の ような 
秀麗なヴィジユアル」に重きがおかれる以 
前の] V 〜 YI といえば、 まさに 「壮大な物語」 
を形にした大事な時期であったはず。なの 
に、 1タィトル30 〜 50 時間もつきあった、 
あの「究極の幻想物語」の中身はどこべ？ 
なぜ、物語は心に刻まれなかったのか？ 
FF 1 V の スト ーリーは明快だ。「力を善 
いことに使うか、欲望•権力におぼれ悪の 
道に使うか」という善悪の構図が一貫して 
力強く描かれる。しかし再プレイしてみる 


と、パーティメンバーがあまりにも 短期で 
入れ替わるので、「あの人の装備を返して 

-」と余計なことが気にかかり、 スト ー 

リーに集中できない。最後は皆で力を合わ 
せて大団円、充足感ある話ではあるが、い 
かんせん物語が単純すぎ、 やり 終えた後に 
は勧善懲悪的な印象 だけが 残る。 

V はもぅ少し複雑な話になり、 パー ティ 
メンバーもほとんど替わらない。「人間が 
風火水土の クリスタルの 力を欲しいままに 
使ったので、 クリスタルが 砕けて大地は枯 
れ……」と、現代の社会問題をも彷彿とさ 
せる深い切り口。「風もないのに動く船」 
に人々が驚き、産業革命以前の時代にシン 
クロして いる ことが 伝わる。 しかも 現実世 
界と違い、 シルドラと いぅ竜 (？) の力で 
動く ファリスの 船 やクリスタルの 力で動く 
シドの 火力船など、「現実世界と照らせる 
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が、似て非なる」上級の空想世界がそこに 
広がっている。前半部分のこの美しい描写 
を最後までひっぱり、それなりの答ぇをス 
トー リ ー 上に描けたなら、おそらくずつし 
り記憶に残るすばらしい物語となつただろ 
う。しかし、詰めが甘かった。後半、「エ 
クスデスと闇」にすべてが包まれると「困 
るから」エクスデスを倒しにいくという、 
子ども騙しな話に終わつてしまう。あらら、 
風火水土の力と人間がどう向き合っていく 
か、なんて重要課題はどうしたの……？ 
そして VI は、悪しき政治を行う帝国と、 
それに対抗する民間組織「リターナー」の 
対立を描く政治的な話。その中に幻獣と人 
は愛し合ぇるかとか、王位継承に悩んだエ 
ドガ1&マッシュ兄弟の物語とか、ヵィエ 
ンは妻子をなくしたショックから立ち直れ 
るのかとか、個々人の物語が多く描かれて 
いるが、それらがどれひとつ心に響いてく 
るほど深い話じゃないので「どれも記憶に 
残りませんでした」という結果に。ゲーム 
バランスも、究極魔法「アルテマ」が強す 
ぎ、最終面では全員アルテマ攻撃するのが 
一番強くなってしまう。熟練した「マッシ 
ュ必殺技キー入力」など、それまでの苦労 
は何？物語もゲー厶性も、何もかもが詰 
め込みすぎで、 IV や V よりずつと印象の薄 
い作品になつてしまつた。 


じやあ、この3作はどうだったらもっと 
よかったのか。「キー」は、シリーズ通して 
出演する技師•シドにあったと私は考える。 

良い空想物語とは、受け手(プレイヤー) 
の住む現実世界と無縁ではない。現実と照 
らし、考えさせられる「何か」がそこにな 
ければ、戯言と一緒だ。技術を全否定して 
原始に戻るなんて到底できない現代人に投 
げかけられるべき「ファイナルファンタジ 
—」があるとすれば、それは「技術は OK 、 
だけど使いようを深く考えて」と示唆しつ 
つ、科学では測れない「見えない不思議な 
力、感覚」の象徴としての「魔法」や「精 
霊」、人知を超えた生命の代表としての「幻 
獣」を描くことだったのではないだろうか。 
そして、先端技術を熟知しながら、それが 
使いようによっては世界を壊すと悟って主 
人公たちに協力するシドは、空想世界と現 
実の掛け橋になれる最重要人物なのだ。 

FF ] V のシドは、儲けや名声と無縁の好 
感持てる発明家で、痩せ細ったガチガチの 
研究者とは対極に、不死身で探究心がほと 
ばしるパワフルガイ。そして FFV では、 
自分がクリスタルの力を増幅させる発明を 
したことで壁に直面し、孫のミドの励まし 
で元気を取り戻す。だが YI では性格も一変、 
迷いながらも帝国に雇われた義侠心も何も 
ない老学者へと堕ちている。 YI は論外だが、 


V におけるシドが問題だ。せっかく「良か 
れと思った発明があだに」という科学者的 
ジレンマに直面させておきながら、その解 
決を安易に孫の励ましに頼った。この点こ 
そ、 FF 1 V 〜 YI が記憶に残る物語になりえ 
なかった最大の原因ではないだろうか。 

FFV のシドは、火力船を火のクリスタ 
ルの力が弱まった状況で主人公たちのため 
にもう一度動かす。しかしその方法はミド 
が持ってきた文献を眺め、「なるほどその 
手があつたか」と喋つて終わり。ここを省 
略してしまつてはしょうがない！クリス 
タルの力を浪費するいっぽうだった過去の 
発明を悔い、新時代の発明に至るこのシー 
ンでドラえもんくらい単純な発想でもいい 
から、なにか画期的なヮザを具体的に描き 
こんでくれなくては。それさえあつたなら、 
たとえ後半が「打倒エクスデスー直線」で 
も、前半の「火風水土の力と人の向き合い 
方」が全般に生きて、心に残る物語に仕上 
がった可能性は充分にある。 

RPG で心に残る物語を作ることは難し 
い。が、過去の作品群で操作性•ゲー厶バ 
ランスがこなれている FF だからこそ挑戦 
し続けてほしい課題だ。 IV 〜 M に関しては 
V であと一歩、 v[ で後退だが、以後の作品 
についても目が離せない問題である。 














ファイナルファンタジ IW 〜 W 再評価総括 ——橋本和明 


1 1 FF が FF で無くなるとき、『世界最大の金をかけ 
この世を股にかける大您愛学園ドラマ」が誕生した 

ライトユ—ザ—のための暇つぶしタイトルが売れる時代に、 FF は冒険をしていた。 
その冒険とは、ゲ—ムの本質をゲ—ム性からスト—リ—へと移す挑戦と もいう。 
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シリ—ズ7作目の転換期 

ファイナルファンタジー(以下 FF) シ 
リーズは、シリーズ7作目で大きな区切り 
を迎えた。プラットフオー厶をプレイステ 
丨シヨンに移し、画像の美しさでトップク 
ラスだった FF シリーズは、精力的に 3D 
機能を生かして、誰もが見たことの無い、 
未曾有の美しさを誇るグラフイックへと大 
きな変化を遂げた。しかし、その激変する 
同シリーズの中で、古くからのファンは、 
その豹変振りに驚き、また、プレイステー 
シヨン本体の力で発掘した、ライト層のゲ 
丨 厶ユー ザー は、この作品をプレイするこ 
とで、ゲー厶の未来を感じた。しかし、.そ 
もそも FF の魅力、業界トップクラスにい 
る理由とは、果たして何なのだろうか。 


元来本シリーズの魅力というのは、 あら 
ゆるものが重なった、集大成的な面白さに 
あつたと思う。だから、人によつては ィメ 
—ジィラストが好き、画像が綺麗、音楽が 
綺麗、シナリオが感動的、新システムでレ 
ベルアップが楽しいなど、意見は人それぞ 
れであったのではないだろうか。確かにそ 
の良さは 『 FFI 』 でもしつかりと残され 
ていたのだが、この新作から、 FF シリー 
ズは何かが変わってしまった。例えば、シ 
リアスなシナリオの中にあるつまらないギ 
ャグが激減した。ィ メージ ィラストの作者 
が替わった。戦闘が単純化された。比較的 
どこでも セー ブできるようになつて、ゲ ー 
厶の緊張感が薄れた。厶1ビーが増え、操 
作していない時間が増えた……これらの変 
化は、より一般のプレイヤーが快適に遊べ 
るための進化である。が、これにより、作 


業になりつつあった FF から、古くからの 
ユーザーは離れていってしまったのではな 
いだろうか。 

しかし、それは FF シリ ーズの革命とな 
った。 『 FF 1』 は、 FF でなくなったの 
と同時に、ゲー厶業界に大きな衝撃をもた 
らした。 

今までも確かに売れるタイトルではあっ 
たが、 厶 1 ブメ ントが起きるほどビッグタ 
イトルではなかった。これが 『 FF 1 J に 
なり、大きな変化をもたらしたので ある。 
新たに 3 D をフルに活用して RPG を作っ 
たからだろうか。それとも 厶 —ビ^—を主体 
に ゲー厶 を構成したからであろうか。しか 
し、これらはどちらも目新しいことではあ 
ったが、すでに発売当時その演出を実現し 
たタイトルは存在した。では、この ゲー厶 
がおこした革命は、莫大な予算をかけたソ 










—進化の優 w 


橋本和明（はしもと•かずあき） ：ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ' キャラではなくギャルゲーを愛する自称「むらギャルゲー」。ゲー 
ム制作の下請け会社を経営しつつフリーライタ—として暗躍し、いつしか「せかいギヤルゲー」になることを夢見てる。 
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フトウェアであることか . 。私が思うに、 

このゲー厶で素晴らしかったのは 、 RPG 
というものを厶—ビー主体で作り上げ、ゲ 
丨厶で物語を見せることに成功したことで 
あると考える。ゲー厶とは何か、と考えた 
とき、それがアクションゲー厶などの達成 
感だけではなく、話の面白さをその楽しみ 
に仕上げたことではないだろうか。 

異様に長い召喚獣による厶—ビーなど、 
ゲーム性うんぬんよりも、物語、そして映 
像を見せるという点に全力を投球した1は、 
結果としてプレイヤーの層がごっそり変わ 
ったのではないかと思う。いままで同シリ 
—ズをやってきた人には邪道といわれ、ま 
た新しいユーザーには難しすぎる、マップ 
が見にくいなどの評価を受け、どちらにも 
いい意見はなかった。が、当時のゲームシ 
丨ンでは、それだけの問題を秘めていても、 
最高の作品であったのではないかと思う。 
しかし、それと同時にゲー厶がゲームで無 
くなった。時代はライトユーザーのための、 
ちよっとした暇つぶしの為のタイトルが売 
れるようになり、それ以外の昔ならではの 
ゲー厶はなくなつていつた。 

見た目以上の変革 
ゲ—ム性からスト—リ—性へ 

さて、その反省を活かしてかどうかは定 


今までと違ぅ SF 世界観ではわかりにくく 
ても、誰もが知っている学園へ舞台へもっ 
ていけば目立つのは当然である。それでも 
なお、あそこまで完成度を高めたのは、賞 
賛すべきものではないだろぅか。物語をゲ 
丨厶で演じることに成功した FF は1にな 
り、味方を殺すことなどで表層的な事例で 
安易に感動を呼ぶ、シヱイクスピアよろし 
くの古典から、心の動きを表し、また画面 
で見せる現代的なシナリオへとさらにメジ 
ャー色を高めるため、大きな進化を遂げた 
のだ。 

その他、グラフィックについても、服の 
毛糸の毛羽立ち1つから美しく描かれてい 
て、 CG とアニメ、そして実写の中間点に 
おいて最も美しく見える所を探求し、その 
人間モデリングでは常に頂点にいるのだが、 
それは誰が見てもわかる変化。結局 FF シ 
リーズが1から変わったのは、見た目であ 
る以上にゲー厶の本質を、ゲー厶性から、 
ストーリーに移したところなのだ。 


かではないが、その発売から約1年です 
ぐに 『 FF 1』 が登場した。出来そこない 
の SF モドキと思つてほとんどプレイして 
いなかった同シリーズが、大きく変化を遂 
げる続編である。 『 FF 1』 では、プレイ 
している最中は面白いのに、時間が経つと 
おどろくほどストー リ '~が印象に残ってい 
ない、これは FF シリーズというイメージ 
を一掃したと考える。このゲー厶はひとこ 
とで言うと「世界最大の金をかけた、この 
世を股にかける大恋愛学園ドラマ」なのだ。 
莫大な予算を使うことができる作品である 
FF シリーズ。そこに、今までのテレビド 
ラマなどでは存分に予算をかけることのな 
かった、学園ラブコメを持ち込んだのだ。 
これは大きな試みであり、ある意味お約束 
を踏襲することで成り立つ同シリーズだか 
ら出来ることだ。だからといつて名作が出 
来るかどうかは、クリエイターのセンスの 
問題なのだが、仕上がりは見逃せないもの 
であった。 

長大になるシナリオは、分業して作業を 
行うしかない。しかし本作品では、それを 
明確にパート分けして、町の人は町の人、 
スト^リ^はスト^リ^とすることで 
『 FF 1』 のような分断した感じがなくな 
り、しっかりと物語に筋が通っていた。こ 
のシナリオについては賛否両論だったが、 
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つシナリオ追従の n マンド型 RPG にユ—ザ—は飽きている。それを打破できるのは、 
y ネットワ—ク機能の追加なのだが、この作業は新しいゲ—ムジャンルの発明ともいえる偉業だ。 


ゲ—ムにおける物語表現 

どんなゲー厶にも必ず、バック 
ストーリーといぅものが存在して 
いる。それは、分厚い設定資料に 
記載されたものから、1枚の紙に 
まとめられたものまで様々であ 
る。日本で言ぅ RPG は世界設定 
から、キヤラクター設定、武器、 
防具にわたるアィテムなどの詳細 
な設定から、シナリオ、バックス 
トーリーまで膨大な資料が作成さ 
れてゲー厶は制作されていく。こ 
れらの資料のすべてをゲー厶上に 
表現させることで、初めて物語は 
ユーザーへに届けられるのだ。こ 
れら一連の作業は、何もゲー厶に 


限ったことではなく、映画や小説、 
まんがにおいても作業的にはさほ 
ど変わらない。では、それらとゲ 
1厶の違いは何か？それはィン 
タラクション部分である。制作者 
サィドで考えられた世界やストー 
リーに、どうやってユーザーを介 
入させていくのかということであ 
る。方法は大きく分けて2つある。 
1つは決められたシナリオの上を 
ユーザーがなぞっていくという手 
法。この手法は先に述べた映画や 
小説、まんがに近い。ある程度の 
自由度はあるものの、結末として 
は1つしかない。たとえマルチシ 
ナリオという結末が幾通りも用意 
されたゲー厶であつても、基本的 
に終わりは来るのだ。これまで発 


売されたゲー厶のほとんどすべて 
が、この手法で制作されている。 
エンディングを見た後で、レベル 
アップに励んだり、アイテム探し 
に奔走するといつても、結局は狭 
い自由度の中での楽しみに過ぎ 
ず、それらはおまけ的な要素であ 
るといえる。 

もぅ1つの方法は、ユーザーが 
納得する、もしくは飽きるまで、 
終わりではないタイプ。作品でい 
えば、『ルナティックドーン』や 
『ウルティマオンライン』、『エバ 
丨クエスト』などがこれにあたる。 
これらのゲー厶世界では、ユーザ 
1の行動にシナリオ的な制約は強 
くない。ゲー厶にもよるが、戦い 
たくなければ戦わなくていいし、 


お使いをしたくなければしなくて 
もいい。行動目的として自分のキ 
ャラクターを成長させたい、より 
いいアィテムを入手したいという 
欲求があつて初めてユーザーは、 
ゲー厶の世界で行動を起こすので 
ある。シナリオを追わないため、 
ユーザーの行動そのものが物語と 
なり、ちよつとしたトピックにド 
ラマ性を感じ、心がふるえること 
もある。まさに物語をユーザー自 
らの手で絲ぎ出すゲー厶といえ 


物語を紡ぐゲ—ムスタイル 

この手法は長い期間成功するこ 
とができなかつた。それはスタン 














物語 ゲーム 
進化の優劣 


遊ぶためにはクレジットカードが必須, 
敷居は高い。 


BB 


ドアローンのコンシューマ機で 
は、いくら自由度が高いとはいつ 
ても所詮は箱庭的な作られた世界 
でしかないからだ。どうしてもィ 
ベントやトピックは作られている 
という偽物のにおいを拭うことが 
できない。 

ゲー厶がネットワークという機 
能を入手した瞬間に、状況は一変 
する。同じ世界を共有するプレィ 
ヤー同士が無数の偶発的なドラマ 
を生み出す。ゲー厶であることを 
忘れてしまうような助け合いや裏 
切り。これらの偶発的なドラマは、 
作ろうとしても作り出せないもの 
だ。血の通った人間同士だからで 
きるコミュニケ'~ションは、ゲ ■ 

厶という共通言語を通じて無数の 
物語を紡ぎ出す。まさにその世界 
で生きているという実感 。 RPG 
の本質的な面白さがそこにあると 
いぇる。 

ただし、手放しで賞賛できない 
理由もある。それは、楽しかつた 
コミュニティの崩壊だ。どんなゲ 
—厶にもエンデイングが存在する 
が、ネットワーク RPG の場合の 
エンデイングは悲惨といえる。と 


もに 戦った仲間の引退、リアル世 
界の多忙によるログイン率の低 
下。このような仲間を失う出来事 
は、今まで楽しかった世界を失う 
ことに 等しい虚無感として身に降 
りかかってくる。仲間との時間が 
楽しければ楽しいほど、失うつら 
さは大きくなる。時間的な余裕が 
あれば、精力的に次の仲間を求め 
て一からやり直す こと もできるの 
であろうが、1年も続いたコミュ 
ニテイが崩壊したときのショック 
は想像を絶する。この楽しかった 
世界を失うという脱力感を体験す 
るのであれば、作られたエンデイ 
ングを鑑賞して、すっきり終わり 
たいと思えるほどだ。 

ネツトゲ—ムの可能性 

ネットワ1ク RPG は、やつと 
その面白さを表現し始めたに過ぎ 
ない。今はまだ、偶発的な人と人 
のコミュニケーションに依存する 
部分が大きいにしても、時間とと 
もに新たな手法が取り入れられる 
ことは間違いない。現状の問題点 
は、既存のゲー厶をネットワーク 


に対応させているための問題だと 
考える。やりようはまだまだある 
はずだ。まだ見ぬネットワークゲ 
1厶への期待。これこそがネット 
ヮークへの可能性であり、ゲー厶 
制作者が目標としているテーマで 
ある。 

いよいよネットヮークが本格的 
にコンシユーマ機にも導入され 
る。現状の問題点であるコミユニ 
ティ依存型の面白さからの脱却。 
その鍵となるのが、これまで培つ 
てきたシナリオ型 RPG のノウハ 
ウだろう。ストーリーテーラーと 
して、物語表現の良さを失わずに 
ネットワークへどう対応させるの 
か。口で言うのは簡単だが、この 
作業は新しいゲー厶ジャンルの発 
明ともいえる偉業だ。 

まだまだ先は見えないが、心を 
ふるわせる数多くのゲー厶の登場 
をユーザーは待ち望んでいる。ユ 
1ザーは面白いゲー厶に飢えてい 
る。それらが映画や小説、まんが 
に負けない物語であることを望ん 
でやまない。 


EverQuest 

SCEA (ソニ— •コンピユ 
I 夕•エン タ I テイン メン ト. 
オブ•アメリカ)が発売してい 
るネットワ—ク 対応のオン ライ 
ン RP G 。 常に5万人以上のユ 
I ザ—が接続している世界的ヒ 
ット タイ トル。日本では ubi 
sof t (ユ—ビ—アイソフト) 
が代理店販売をはじめ、コンビ 
二でも購入できる。実際のプレ 
イには、 パッケージ ソフト購入 
の他に月々のサ—バ—使用料が 
必要になる。 

この冬には拡張パックの第2 
弾の発売が予定され、当分人気 
は続きそぅだ。 
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I はじ茇る多％いそけ' いそけ？ 

「日常の延長線上にある冒険物語」を、 
日々の会話などで丁寧に演出している。 


FF , DQ に閲じ T 


FFK —史上最高の RPG だと思います。個人的にも「自分の存在理由」というテーマにハマってし 
まいます。（大阪府かどまじん DK ) 
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ゲームと物語の融合は 、 R P G だけの特権ではない。 



物語を表現するゲームとして、 RPG が非常にクローズアップされるが、ストーリーや 
ビジュアル表現だけが、物語表現の手法ではない。では、他のゲームではどのよラに物 
語をゲームとして表現し、ゲームの面白さとして完成させて来たのか？このテーマに 
対する答えを提示しているいくつかのタイトルを再評価したい。 


mUm ® ソウルゲッタ-〜放課後冒険 Rpg 〜 


ジャンル： RPG / メーカー：マイクロキャビン/機ネ重: 
ゲームボーイ/価格：¥3,980/発売日： 2000年8月4日 


り、子供の等身大の世界を描き出 
している。「またきてくれよ！こ 
どもでもだいかんげいだ」など、 
世界が子供の頃に縁日で屋台のお 
じさんに声をかけてもらつた時の 
ような嬉しさと優しさで覆われて 
いる。「ホケモン』が虫取り少年の 
ノスタルジ—から生まれたゲ—ム 
なら、こちらは「子供の背丈にま 
で視線を下げてくれる大人たちの 
世界」だ。それはまた開発者の視 
線であり体験に基づくものなのだ 
ろラ。 

僕らは RPG を遊ぶ時に主人公 
に感情移入するのだが、時々その 
背後から開発者に見守られている 
ような気持ちを感じる時がある。 
優れた物語作品には、みなそうし 
た作者の視線が感じられるものだ 
が、『ソウルゲッタ— j にもそうし 
た温もりが感じられる。それが世 
界観の良さと呼ばれるものの正体 
ではないだろうか。 (編集部) 


|等身大の 

|温もりあふれる物語 

剣と魔法の典型的なフアンタジ 
I 世界。主人公はィルク村で両親 
と共に生活している少年(少女： 
最初に選択可能。この辺の配慮は 
子供たちには嬉しい)で' ひょん 
なことから破滅の危機に瀕した世 
界を救う冒険の旅に出る……とい 
うのが主な内容。 RPG としては 
いささか手垢のついた内容だ。し 
かし、それを表現する手法がちょ 
つと変わつている。 

「放課後冒険 RPG 」 と銘打っ 
ている通り、主人公は昼間は村の 
学校で勉強して、放課後に冒険し、 
夜になると家に帰つてきて' 両親 
と共に食事をし、眠る。放課後に 
サッカ—や野球をするのと、同じ 
視点で冒険を位置づけているのだ。 
この「こぢんまりさ」が、ゲ I ム 
ボ—ィのチ—プさ•隙間時間の遊 
びという特性にうまくマッチして 
いる。 

また' 通常の RPG が口 —ドム 
—ビ—なら、『ソウルゲッタ— j は 
ホ—ムドラマの要素がある。毎晩 
の食卓での両親との会話は、 I 日 
とて同じ内容のものはない。これ 
が積み重なつていき、キヤラクタ 
I や世界に厚みを与えることに成 
功している。 

テキストの一文一文にも味があ 






敵との戦いの最中、さまざまな通信が入 
る。リアルタイムの戦場ならではの緊迫 
感あふれるドラマがそこに生まれる。 



ちょっとした演出やセリフ回しから、制 
作者の物語へかける熱い想いが伝わる。 


[ 49 ] 


FF 、 DQ に問して 


DQ は、やること盛りだくさん、かつ自由度が高い点で多いに燃えています。会話システムも嬉し 
くて楽しい。早くダーマの神殿に行きたい。（青森県ぼきよ一はる。） 


物語ゲーム 
進化の優劣 


物語ゲーム pi nc=n ジャンル：アクション/メーカー：サミー/機種：フ 

再評価 ③ OVJIM-UCL/ ァミコン/価格：¥6,000/発売日：1991料月26日 


プレイヤーを高揚させる作品は実に希 
でぁる。 

また、もし仲間がやられてしまつた 
場ム n 、 さりげなくスト—リ—が分岐し、 
ゲー厶と映画が決定的に違う点……複 
数の物語を楽しませること……をプレ 
イヤ—に提供している。言つてしまえ 
ばなんでもないことだが、そのさりげ 
なさ、いわば「ゲ—ムの仕立て具合」 
が実に気持ちいいのだ。もちろん、そ 
うした物語を陰で支える技術?ログ 
ラム)力 $/ o ' れてはならない。 

制作にぁたつた任天堂の宮本茂氏 
は'#品で「インタラクテイブ•ム 
—ビ—が作りたかつた」と語つている。 
そしてそれは理想的な形で実現されて 
いる。『スタ|フォックス64』に内包 
された、ゲ—ムだけが表現し うる 独自 
の物語の表現性、決して見逃されては 
ならないだろう。 (加藤羅刹) 


0ている。その凄まじいスト—リ 
I 展開に誰もが絶句、愕然とする 
こと間違いなしだ。 

その他にも「ちよつとバカンス 
に出かけるとするか」「俺の手で未 
来を変えてみせる！」といつたセ 
リフ回しも絶妙で、プレィするも 
のをハ—ドボィルドの世界に無理 
矢理なまでに引きずり込むのだ。 
たとえ口 —スペックなハ—ドでも、 
制作者の思い入れ次第でいくらで 
も魅力的なスト—リ—が作り出せ 
る。そのことを改めて認識させて 
くれる作品だ。 

以上、やや誉めすぎたきらいも 
あるが、それほどにまで本作品に 
は理屈を越えた圧倒的な「物語の 
迫力」がある。例えるなら、まさ 
にゲ—ム界の島本和彦状態。今か 
らでも遅くない。ぜひ 『 GUN-D 
Ecj の濃密で独特な世界に触れ 
ていただきたい。 (真鍋勇一) 


— シユーテイングゲ—ムだからこそ 
表現 T きたドラマ 

r ゲ—ムと映画の融合」や「ゲ—ム 
による感動の物語」と言われる作品の 
多くが、実は単にゲ—ムとゲ—ムの間 
にム—ビ—が揷入されただけのものだ 
つたりする。 そこにはゲ—ムと映像の 
歪なハンバ—ガ I だけが存在し、「ゲ 
—ムでしか表現できない物語」は存在 
しない。そん$、ゲ—ムそのものが 
物語を紡ぎ' ゲ—ムならではの双^ 
性のある演出を盛り込んだ作品があ 
る。しかもシユ—テイングゲームで。 
それが任天堂の『スタ—フォックス 64』 
である。 

本作品を一言で説明するならば、映 
画『スタ！ゥォーズ』の主人公にな 
りきる ことが出来る 3 D シユ—テイン 
グ。ブレイ中にリアルタイムで仲間か 
らの通信が入り、戦闘時の臨場感をプ 
レイヤ—に与える。たとえば味方キャ 
ラが「後ろにつかれた—•助けてくれ、 
フオツ クス！」 とピンチを告げたりす 
ると、ついステイツクを握る手が熱く 
なって大急ぎで援護に向かぅ……とい 
つた具合だ。ゲ—ムの中にさりげなく 
ドラマ性を盛り込み、プレイヤ—をゲ 
—ム世界に没頭させることに成功して 
いる。シユ—テユングという特異なジ 
ヤンルで、ゲ—ム性ではな S 出面で 


I すさまじい物語が圧巻 
■ FC 時代の知られざる佳作 

ゲ—ムの表現力•物語性の創作 
は、決してハ—ドスペックに頼る 
ものではない。そう思い知らされ 
る隠れた名作がある。ファミコン 
後期にサミ—より発売されたアク 
ションゲ I - ^ 『 GUN - DEcj で 
ある0 

ゲ—ム内容は、『忍者龍剣 g の 
ような横スクロ—ルアクションが 
メインで、時折力—アクション面 
やガンシユ—ティング面が挿入さ 
れる。 

このゲーム展開は、これはこれ 
で盛り上がるものがある。だが、 
やはり特筆べきはストーリ—だ。 
「超ハ—ドボイルドアクシ ョン」 と 
いうキャッチから分かるように舞 
台は' 映画『ブレ—ドランナ IJ 
やゲ—ム『スナッチャ — j のよう 
な退廃した近未来の世界となつて 
いる。主人公は、人体改造を行っ 
ているらしい悪の組織を追うのだ 
が、途中でかつての戦友を殺され 
たり(ここで感情移入率 50 %アッ 
プ)、恋人でもあるバ—トナ—を誤 
つて殺してしまつたりする(ここ 
で感情移入率100%アップ)。そ 
して、最後のボスを追いつめた時' 
主人公が目にしたものは……。正 
に映画『シックス•センス』に匹 
敵する究極の大どんでん返しが待 


irs ® ムスタ—フオックス64 


ジャンル： 3 DSTG \ メ —力—:任 
天堂/機種： N 64/価格：¥4、800 
:\発売日：1997年4月27日 








ブレイヤーによる指示 （？） で主人公の 
人生が変わっていく。これこそ、ゲーム 
だけが作り出せる物語だ。 



両方とも購入していない。正直に窨くと、両大作とも「あっ」 
なって遊べるから。（埼玉県ガメ野連かいちよ） 



そこがこのソフトのゲ—ム性の部分 
で、そのとき「第一に気にさせなけれ 
ばならないもの」を§ないと物語は 
先に進まない。ここがミソ。通常の A 
VG や映画と違い、常に プレイヤ—と 
主人公の距離感が保たれているのだ。 
例えば映画なら、それまで熱中して見 
ていたのに「そんな馬鹿な話あるかよ」 
みたいなシ—ンによつて主人公と自分 
との距離が変わつてしまいやすい。高 
橋の fa 、 そこで客観性が生まれてさ 
めち ゃぅ。 しかしこのゲ—ムは、その 
馬鹿なことやらせているのが自分なの 
で感情移入がさめない。最終的には、 
主人公が悲しい場面に遭遇すると、自 
分.^ しくな つてしまつた。この イン 
タラクテイブ感は' コンビユ—夕なく 
しては成し得ないものだ。アドベンチ 
ャ—ブックから脱却した初の作品なん 
だけど……〇 ( WI ピョン太) 


|能動的な物語への介入がもたらす 
I 主人公との I 体感 

これほど感動したゲ—ムはなかっ 
た。自分は、小説•映画なども含めて、 
この手の作品で感動したためしがな 
い。しかし、このゲ—ムにはしっかり 
泣かされた。マで。 

正直に言えば、 f ル—マニア』のシ 
ナリオは B 級 SF といった感じで' 決 
してシナリオで泣かされたとは言えな 
い。とはいえ、台詞や物語の展開は、 
実にセンスあふれる脚本であることは 
間違いないが。特に、ゲ—ム中に出て 
くる主人公のチャットシ—ンやオフ会 
での会話の描写は、見事な眼であ 
る。ひとつひとつのパ—ツにセンス、 
かっこよさを感じる作品だ。なので、 
ゲ—ムは進めたくなる。なにより、主 
人公に対するプレイヤ—のアプロ—チ 
方法が、『ル—マニア j だけが持つ特 
殊なインタ—フエ—スでイイ感じなの 
だ。例えばプレイヤ—が電話に力—ソ 
ルをあわせてボタンを押すと、ダダダ 
丨って感じで玉が飛ぶ。玉を^はせば 
飛ばすほど、主人公は WS が気になる 
という仕組み。で、そのとき一番気に 
なつたものに対して、主人公は行動を 
変えるようになる。つまりプレィャ| 
が' 主人公が気になるものを選ぶこと 
で、シナリオの流れを変えられるのだ。 


械的なテキストとは思えない、情 
感に訴えるリアリティが存在して 
いた。そんな「一期一会の物語」 
が本作品のテ—マであり、他のゲ 
—ムには見られない独創性と言え 
るだろろ。 

ただ、ゲ—ムとして見るとやや 
厳しい面がある。恋愛シミユレ— 
シヨンゲ—ムへのアンチテ—ゼと 
して作られた作品らしいが、シス 
テム的に単純かつ退屈であり、街 
で出会つた人にいきなり声をかけ 
て血液型の話をするなど現実離れ 
した展開が目に付く。しかし、ス 
卜—リ—をランダムで自動生成す 
るというアイディア、二度と体験 
できない刹那の物語を体験させよ 
うという努力と意気込みは評価で 
きるだろう。 

本作品が目指した方向性のさら 
なる進化•発展に期待したい。 

(加藤羅刹) 


淡泊なテキストの積み重ねが' 別れの物 
語に独特の切なさと悲しさを与える。 


| 本作品 GIT マは 『I 期 I 会の物 SJ 
■それが他？ムには見られなぃ独創性 

『天国から来た男』は、スト— 
リ—がリアルタィムに計算•自動 
生成されるという I 風変わつたテ 
キストオンリ—のアドベンチヤー 
ゲ— ム。キャラクタ— の性格、 人 
間関係、行動、セリフなどがラン 
ダムで自動生成され、制作者です 
らどんな物語が展開するのか分か 
らないという。いわば『不思議の 
ダンジョン j シリ—ズのランダム 
ダンジョンを、物語でやつて しま 
つたわけだ。 

とにかくゲ—ムの目的というも 
のが存在しない。主人公は天国に 
行く前に I ヶ月間だけ地上に居ら 
れるという設定で、与えられた時 

間の中で思うがままに行動すれば 
\ \ 0 

街へ出て様々な人と出会い、い 
ろいろな人と会話して友達になっ 
たり、さらには恋人を作つてデ— 
卜したり……。しかし天国に戻る 
時が来れば' せっかく親しくなっ 
た人たちとも別れなければならな 
い。そして、二度と会うことは出 
来ない。また二度と同じスト—リ 
I で遊ぶことも出来ない……。 

天国に戻った後に、地上で出会 
った人々が書いた日記を読めるの 
だが、これがなんとも切なく、悲 
しい。そこには乱数で作られた機 











諸ゲ ー U 

進化の優劣 



キャラクター、お話、グラフィック。す 
ベての要素が、この人形劇のような世界 
を、違和感なく包み込んでいる。 


IIS ^ スキヤンダル 


ジャンル： AVG / メーカー： SCE / 機種：プレイステ 
-シヨン2/ 価格： ¥5,800/ 発売日： 2000 年 6 月 29 日 



FF, DQ に聞 l/r 



FFW 。 懐かしい名前がたくさん出てきた。音楽もどこかで聴いた曲もあった。『 VII 』より面白かった 
です。ファミコン時代の FF をやっていたかどうかで、評価が違ってくるかも。（東京都ひとケタ魂） 


合わせの必要性は巧みに回避され てい 
る。これにより、「お星さまが願いを 
叶えてくれる」というメルヘンチック 
な i やコミカルでおかしなキヤラク 
夕—たちも、無理なく受け入れられる。 
と同時に、道の真ん中に浮かぶブロッ 
クや、土管でワ—ブするといった、い 
かにもゲ—ム的に作られた f も違和 
感なく受け入れられる。 

このゲ—ムのスト—リ—は、光るも 
ののあるゲ—ムシステムに比して平凡 
とも言える。しかし、『ス—パーマリ 
才』のゲ—ム的な世界を、メルヘンチ 
ックかつコミカルなスト—リ—と巧み 
に溶け合わせており、ゲ—ムとしての 
『ス—パーマリオ』のィメ—ジを損な 
うことなく、世界のイメ—ジ^ iBj かに 
ふくらませることに成功している。名 
作の R p G 化にふさわしい作品といえ 
るだろう0 (村井良介) 


I マリオの世界を豊かにする 
ことに成功した RPG 

『マリオスト—リ— j は、『ス—バ 
I マリオブラザ—ズ j を RPG にアレ 
ンジしたアクション RPG である。そ 
れもあつてか、タイトルに「スト—リ 
I 」とあるものの、スト—リ—よりも 
R p G としての面白さを巧みに引きだ 
している。ダンジョンの謎解き、隠さ 
れたアイテムの探索などの面白さは、 
『ス—パ—マリオ j 譲りである。バト 
ルも 、 H P やダメ ージ値を小さい数字 
にし、マリオに様々な能力を付与する 
バッジを用意し、仲間の — i の特 
性を使い分けさせることで、プレイヤ 
I が計算して戦い方を組み立てる RP 
G の戦闘の楽しさを凝縮している。 

さて『ス—パ—マリオ』のゲ—ムシ 
ステムの影響が色濃い、いかにもゲー 
ム的な$だが、 RPG ということで 
もちろんスト—リ—もある。^:では、 
スト—リ—をゲ—ムに溶け込ませるエ 
夫が随所に見られる。紙のようにペラ 
ペラに表現された r へ—パ—マリオ」。 
才—ブニングなどで登場する舞台と 
幕。バトルの時の書き割りのよう塞 
行きのない背景。こうした仕掛けは、 
まるで人形劇か何かのような印 f 与 
える。「おはなし」であることを強調 
することで、リアリティや細かな： 


物語 ^I—% nl^ii 
再評価® マリオスト u 


て何回も見直すほどのを#^の 
映像は有しているか？筆者には、 
スキップモ—ドを利用しても二周目 
以降は退屈なものでしかなかつた。 

既に『やるドラ』は動画 A VG と 
いうジャンルの顔となつた。半面、 
その仕掛けは目新しいものではな 
くなつている。枝でなく幹が多岐に 
渡る物語を供給できない限り、ケー 
ムとして最初に登場した時以上の 
インパクトの訴求は望めない。ム— 
ビーや物語を強化しても、このまま 
の枠にはめただけならばゲ—ムと 
しての貧弱さが露骨になるだけで 
ある。今後求められるのは、結末 
を探して選択肢を探すのではなく、 
選択肢によつて潤沢に用意された 
様々な物語を堪能するという、ゲ 
—ムと物語のバランスを活かした 
パラダイムシフトだろう。プレイ 
ヤ—は手の上でなく、ゲ—ム内の 
広い世界を飛び回りたいと願つて 
いるのだから。 (天野譲二) 


I 動画 AVG の「顔 J に求める 
新たな物語ゲ—ムの提示 

ゲ—ムで従来、最も物語性と密接 
だつた AVG は「| レイしたら 
終わり」「フラグを立てるまで詰ま 
りが生じる」「静止画が中心でゲ— 
ム的ダイナミズムに欠ける」という 
批判があった。それらは、 S な分 
岐の！ 『 YUIN 0、 全編アニ 
メの『タイムギャル』などを経て、 
フルアニメとマルチスト—リ—を実 
現した『だい$あいらん j でひと 
つの完成形をみせる。そして、その 
動画 AVG を一般に普及させたの 
が、『やるドラ』シリ—ズだ。時折 
出てくる選択肢をプレイヤ—が選 
ぶだけで、アニメと音声による物 
語が分岐しながら進んでいく。 

シリ—ズ最新作『スキャンダル j 
はそのフォーマツトを踏襲しつつ、 
p S 2 & DV D というブラツトフ 
才—ムを生かして高画質化、ロー 
ド時間の短縮など、ゲ—ム部分と 
アニメ部分のシ—ムレス化を高め 
ている。各要素の質も高い。 

しかし根本はやはり『やるドラ j 
である。物語は基本的に一_。他 
には途中で終わるか、ちよっとキャ 
ラクタ—同士の絡みが変わる程度 
で、大幅な変化はない。外伝のよう 
なシナリオもあるが、それらはオマ 
ケでしかないし、出現させるのに繰 
り返しのブレイを要求する。果たし 







厶 


マな 


ん I て I す I か1? 


ゲ—ムと物語の相克 


スト—リ—テリングと口—ルプレイング、ナラテイブとインタラクテイブ、強制と自由、受動と能動！そ 
んな対立に充ちたゲ—ムと映画が水と油と言われたのは昔の話。いまやスト—リ—テリングの要素を含まな 
いゲ—ムがあるだろ*〇か？スタッフロ—ルが流れただけで否定する必要はないんじやないのか？ 

ノ1厶は 


なんのために 
ゲ—ムをするのか 

一定のルールに則って行われる 
ゲー厶は、プレイヤーの参加を成 
立の前提としている。サッカーの 
国際試合では、退場のために選手 
が不足して試合が77分で中止にな 
った例がぁる。審判だけでは試合 
は成立しない。 

ではなんのためにサッカーをす 
るのか？ プロの場合はリーグ戦 
やカップ戦で優勝するためだろ 
ぅ。これはつまり、ボールを蹴る 
といぅインタラクシヨンに意味を 
持たせるための目標設定だ。では 
では、プレイステーシヨンでサッ 
カーゲームをするのはなんのため 
か？もちろんリ^―グ戦やカップ 
戦で優勝するためだ。プロとちが 


って年俸も特別な報奨金もつかな 
いが、隠し チー 厶が出現するとい 
ぅごほぅびがある。 

ではロールプレィングゲー厶を 
するのはなんのためか？そりゃ 
あ、経験値を貯めてレベルを上げ 

るためさ . でもさ、ただレベル 

上げしてて楽しいか？ 

「楽しい よ！」と 大声を上げら 
れる人は健全だ。ここから先の理 
屈をこね回した三文原稿なんぞ読 
まなくてよろしい。確かにお金を 
貯めて強い武器をお買い物するの 
は楽しい。 ささやかな 悦びだけど、 
それを強烈な快楽に仕立て上げて 
おいてくれれば文句はない。黙し 
てレベル上げに励み、新しい街で 
新しい防具を買おうじやないか！ 

しかしゲームデザイナーはなん 
のためにレベル上げをさせるのか 


といえば、行く先々で起こる騒動 
を解決させ、最後のダンジョンで 
騒動の原因を消させるためだつた 
りする。これはもしかすると スト 
—リーを語り語られてるつてこと 
かもしれない。このことからわか 
るのは、スト^リ^はプレィヤ^ 
とゲー厶の外側にある、戦意を昂 
揚させるためのモチべーションで 
あるということだ。先ほどのサッ 
ヵーの例で言うなら、優勝でき 
た•できなかつたという スト ーリ 
1を味わうために試合をしている 
ことになる。もちろん スト ーリー 
はゲー厶の外側にあるものだか 
ら、絶対必要条件ではない。練習 
試合(トレーニングモード)には 
スト ーリー はないだろう？ でも 
スト ーリーがあつたほうが、プレ 
イに気合いが入るよね……。 


こう も言えるだろう。ゲ1 
ストーリー の外側に ある ものだ 
と。冒険者が旅の記憶を聞かせる 
とき、どんなふうに吹聴す る だろ 
うか。 

「あんたの武勇伝ってやつを聞 
かせて くれよ(ヒックという 擬 
音)」 

「 . ありやあでっかいドラゴ 

ンだった。剣が刃こぼれするほど 
堅かった。火を吹かれたときには 
もうおしまい だと思つたよ」 

「もうち よっ と 具体的に話して 
くれねえ か (ゥエッブ という 擬 
音)」 

「そうだな、身の丈は教会の鐘 
の高さくらい。尻尾をふるわれる 
と小屋が吹っ飛ぶんだ。防具をか 
すっただけでもすごい衝撃……」 

「ちよつとまつた。もうちよつ 
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今回のドラクエは、のめりこめない。操作性の違和感や詰まりやすさなどストレスがたまる。誉めた 
たえたいのに出来ないのも辛い。ドラクエ、好きなのに、好きなのに〜！（福岡県カゼ•イユン） 


とわかりやすく説明してくれよ」 
「これ以上にか!?:」 
「ああ。一度に3:?を100削 
っても倒すまでに20 ターン かかっ 
たとかよ、言い様はあるだろう？」 

それでは身も蓋もないではない 
か、とゲー厶デザイナーは怒るベ 
きではない。実際に戦っている最 
中のプレイヤーにとって重要な情 
報とはそういうものだ。 

ストー リーをム. ー ビー、つまり 
プレイヤーの操作を受け付けない 
デモとして表現するかぎ り、 この 
内と外の関係は崩せない。厶—ビ 
—はプレイ^ -1 にとって体験では 
ないから、ゲー厶を遊びたいプレ 
イ > -1 は厶—ビーを飛ばしたがる 
し、厶—ビーを鑑賞したい観客は 
プレイアブルな部分を彼氏にやっ 
て もらう ことになる。しかし内と 
外の乖離が問題なのではない。内 
と外のバランスをどう保つかが重 
要なのだし、その乖離を縮めるこ 
とも十分可能だ。『ファイナルフ 
アンタジ^ — K 』 はム^~ビーをこま 
めにカッテイングしてリアル タイ 
厶描画のデモとのつながりをシー 
厶レスにし、しかも「一方その頃 


** は〜」というシーンをプレイ 
^ -1 の意志で見られるようにした 
(アクティブタイムイベント)。 
『ドラゴンクエスト1』もついに 
厶1ビーの導入に踏み切ったもの 
の、基本的にプレィアブルの部分 
と同じマップ画面でキャラクター 
に演技をさせる方針は変えていな 
いし、そればかりかマップコレク 
ションシステムと称して、プレイ 
^ — にゲー厶の進行を委ねる、そ 
の幅をこれまで以上に広いものに 
している。老舗の大作ロールプレ 
イングゲームも少しずつ改良を重 
ねているのだから、それとはちが 
う質の努力を重ねなければ、後発 
のゲー厶が大作の地位を占めるこ 
とはできないだろうし、ゲー厶と 
いう表現を用いてなにかを訴えか 
けることはできないだろう。 

新しいスト—リ—の 
語り方を見0けるべき 

ひと昔前にゲー厶と映画は水と 
油、混ざり合うわけがないと否定 
的な意見が世間を飛び交つたのを 
思い出す。ここで問題となるのは、 
厶1ビーという表現形式そのもの 


は、スト^―リ^―を語るには古くな 
つてしまつているということだ。 
その古い手法を改良なしに用いた 
場合、ゲームとストーリーが乖離 
してしまうのも無理はない。スト 
1リーテリングの舞台を手でいじ 
くれるなどという事態はコンピユ 
丨夕が出現するまでなきに等しか 
つたわけだから。むしろこの「手 
でいじくれる」ということを利用 
して、新しいストーリーの語り方 
を見つけるべきなのだ。 

よく ゥェブ 上の論客や業界人か 
らやり玉に挙げられる飯野賢治の 
『 D の食卓』『エネミ！ゼロ』は 
ハードの表現能力の限界からプリ 
レンダの厶1ビーを大量に用いて 
いたが、決して無反省にゲー厶を 
映画化していたわけではない。厶 
1ビーの質と量をかつてないほど 
高めようとしていたし、映画のよ 
うな構成をとることによつて、プ 

レィ^-であると同時に観客であ 

るという立場を強く認識させよう 
としていた。 『 D の食卓』でプレ 
イ時間を2時間に制限したこと、 
『エネミー•ゼロ』でセーブ回数 
や弾数を制限したこと、これらは 


プレイヤーにとつて不利な条件だ 
が、映画の観客という存在に近づ 
く、あるいは主人公と感情を共有 
しシビアな体験をするうえでは、 
非常に意義のある仕掛けだ。 

「ストーリーを体験すべくゲー 
厶に参加しよう」 

こう堂々と言い切つたに等しい 
態度。この態度が、実はプレイス 
テーションが世に放たれてから、 
あるいはインターネットが普及し 
てからの新しいゲー厶表現を包括 
するものとなる。 

そう、ゲー厶表現とインタラク 
ションの快感を目指したコンピユ 
丨タゲー厶とは、娱楽という性質 
が基本にあるにしても、既に在り 
方が異なつている。 

草創期のコンピユータゲー厶が 
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ドットを発射して打ち返すのに終 
始していた ことを 思い返せば、い 
わゆるゲー厶性の原点は単純なィ 
ンタラ クシ ョンに あつたと簡単に 
言い切れる。しかしビギンボーサ 
厶博士の『世界最初のコンピユー 
タゲー厶』やマサチユーセッツェ 
科大学の『スぺース•ゥォ^ —』 
やアタリの『ボン』の持つゲーム 
性は、チ X スや将棋や囲碁や花札 
や トランプ のよぅに優れていたわ 
けではなかつた。新しいテクノロ 
ジーによるびつくり箱に過ぎなか 
つたわけだから、テクノロジーが 
古くなり、ゲー厶性が消費されれ 
ば(ああおもしろかつた！過去 
形！) 飽きが来て当たり前だ。だ 
からゲー厶デザィナーは次々とゲ 
丨厶性を更新していつた……はず 
なのだが、実際はそぅではない。 

もつともポピユラリ ティを獲得 
した ゲ ー厶性は暴力だ。 カメを 蹴 
り飛ばす配管工から中国娘を殴り 
倒す武術家まで枚挙に暇がなく、 
世間から少年犯罪の温床と叩かれ 
る直接の原因に なつて いるが、 こ 
れにはからくりがある。暴力とは 
動的なインタラクシヨンのことな 


ので、リアルタイムに反応速度や 
判断力を競うインタラクテイブな 
遊びを作ると、必然的に見かけ上、 
暴力を用いたアクションゲー厶に 
なって しまう (人ではなく機械を 
動かす場合はシユーテイングゲー 
厶になることが多い)のである。 
ゲー厶制作会社のトップはこの明 
快な事実を挙げて批判に真っ向か 
ら反論すべきだと思うが、この原 
稿の本筋ではないのでここではこ 
れ以上言及しない。 

これに対して静的なインタラク 
ションは、解法を見つけ一手ずつ 
仕掛けを解いていくパズルだが、 
ゲー厶センターで長く遊ばれても 
困るので、実態はアクションゲー 
厶と変わらず、パズルアクション 
と定義されてしまうことになる。 
音ゲーがさんざん流行りまくった 
のは、暴力以外にも動的なインタ 
ラクションを表現する方法がある 
のだという発見が新鮮に映ったか 
らだろう。 

ゲームセンタ^—で遊ぶア^^ケ^ 
ドゲー厶はワンプレイごとに課金 
するシステムになつている。だか 
ら客の回転を早くするために、リ 


アルタィムに反応速度を競うゲー 
厶が多くなつてしまうのは仕方が 
ない。対して家庭で遊ぶ PC ゲー 
厶やコンシュ^~マゲ^~厶では、ま 
とまつた金額でパッケージそのも 
のを売り渡す。金額に比例した満 
足度を与えようと思えば——逆に 
言うと、高い売価を納得させるベ 

く満足度も高めようと思えば- 

容量の大きい、静的な思考を必要 
とするゲー厶を作ることになるだ 
ろう。 そして大がかりなパズルを 
運用するために導入されたのがス 
トーリーテリングであり、冒頭か 
ら述べてきたような事態になつて 
いるわけだ。 

形を変えるゲ—ム 
変わらないゲ—ムの面白さ 

大きな変化の潮流、ストーリー 


テリング。この潮にネットワーク 
を介したコミュニケ ー シ ョンと い 
う"うねり"を加えたゲー厶を、 
たったの200円で販売している 
男がいる。スティングの米光一成 
だ。米光の企画した 〃 eMotion 
e - Mail " は、送られてきた メール 
の文末にある選択肢のなかからひ 
とつを選び返信、ストーリーが語 
られ終わるまで メー ルの やりとり 
をつづける「コミュニケーシ ョン 
ゲ I 厶」である。なんだただのメ 
丨ルか、と思うかもしれない。メ 
丨ルの送り主が架空のキャラクタ 
1であることも、事前に割れてい 
る。しかし情が湧いてくるのだ。 
何度も メー ルを やりとり する うち 
に。本を読んだり映画を見たりし 
ていても「お涙ちょうだい」のテ 
クニックに翻弄されて泣いてしま 


fe 1 Mo ¥ one - Maif 1 E - メールを利用した文通型メールゲーム。アドレスはこちら 0 http :// www . emotion - e . com / 





しょせんスクウェアだし、またどうせダメだろうと思ってたんですが……。前の FF に戻ったようです。久しぶ 
りに面白い FF に出会いました。失望したファンでも面白いと思います。（愛知県アキ） 
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うことは多々ある。感情は事実で 
はなく寓話を聞いたときにも湧く 
ものだし、本物の人間を前にしな 
ければ湧かないというものでもな 
い。『どこでもいつしょ J で数日 
を共に過ごしたポケットステーシ 
ヨンの中のドット絵が消えてしま 
つたときの虚脱感はなんなのか。 
祭りのあとの寂しさともちがう感 
覚がそこにあつた。 

映画『ブレードランナー』では、 
人造人間であるレプリカントが、 
自分たちの記憶が作り物であるこ 
とを承知のうえで、心を補完する 
ために、写真を求めて彷徨い歩く。 
主人公のブレードランナー、リッ 
ク•デ ッカー ドと情を交わす女性 
も自分を人間だと思いこんでいる 
レプリカントで、彼女の記憶はす 
ベてモデルとなつた人間のものだ 
つた——〇 

感情はどこから湧いてくるのか、 
人はなぜ感動するのか。そこまで 
重く考えなくともいい 。" eMotion 
e - Mail " は9月中旬現在 『First 
Love Mail 悠香 』 『First Love 
Mail 直樹』の2作品が稼働して 
いる。2作ともにこっぱずかしい 


(？) 文面のメールを読んで笑う 
だけでも十分だ。もっとも、ゲー 
厶デザインの文脈で重要な作品だ 
とは言っても、商業的な要請で浮 
上してきたアイデアという側面も 
"eMouon e-Mail" にはある。 

米光は言う。 

「以前なら半年に一本は作れて 
いたのに、今は二年に一本の割合。 
四年勤めても一作も完成させてい 
ない新人の開発者もいるくらい 
で、これでは人材が育たない。 
(もちろん 開発負荷 も厳しく) 一 
定以上の規模の、たとえば 『ドラ 
クエ』のような大作はそうそう作 
れ なくなつ ている」 

そこで安い開発費と短い期間で 
作れるゲー厶が" eMotion e- 
Mail" だつたことになる。専用の 
エディタツ^~ルを公開して書き手 
を募る腹案もあるそうで、送り手 
と受け手が相互に立場を入れ替え 
るような制作環境の構築も視野に 
入れているのだろう。ゲー厶離れ 
するユーザーを引き寄せるために 
敷居を下げる努力も怠ってはいな 
い。" eMotion e-Ma r は メール 
を送受信できる環境であれば、携 


帯電話でもポケットポストぺット 
でもゲー厶機でも p C でも遊べ 
る。読んでレスするだけなら時間 
も手間もとらない。 URL を組み 
込んでジャンプする、などの仕掛 
けはあえて切り捨ててある。その 
ほうがゲー厶を複雑にできるのだ 
ろうが、そのぶん食いつくユーザ 
1が減っていくことにもなる。二 
ツチを狙った商品であることは確 

かだが、敷居は低い-一見矛盾 

しているようだが、ゲーム誌では 
ない媒体が採り上げてくれる機会 
も多いそうで、ゲー厶の市場とは 
ちがう ところから 新しい娯楽が生 
まれそうな気配がある。かつて 
『バロック』で『ゼルダの伝説 
厶ジュラの仮面』に先んじるよう 
な「複数回のプレイで断片的な情 
報を拾い集め、プレイヤーごとに 
少しずつ異なる ストー リ ー を組み 
上げていく」ゲー厶デザインを試 
みた米光は、新しいゲームシステ 
ムと新しい ストー リ^—テリングの 
手法の開発に余念がないようだ。 

「まだゲ^—厶やつてるの、とい 
う気持ちにもなりますよ」という 
のはチュンソフトの麻野一哉であ 


る。『ドラゴンクエスト』やサウ 
ンドノべルシリーズの開発に携わ 
り、『街 J でもデイレクターを担 
当している。なんでも「正直なと 
ころ、ゲー厶自体に飽きたような 
状態で。ゲー厶から吸収できなく 
なっているんです」という。いや、 
たしかに「ゲー厶に飽きてきた」 
という声を巷で耳にする機会は多 
いのでさして驚いたわけではなか 
ったのだが、発売前から中毒性が 
高くておもしろいと評判の r 不思 
議のダンジョン j シリーズに携わ 
ったゲー厶デザイナーまでがそう 
いう境地に到っているのだとわか 
り、やはりゲームを取り巻くすべ 
てを考え直す時期に来ているのだ 
ろうとは思った。韓国ではオンラ 
インゲー厶の端末をしつらえたイ 
ンターネットカフェのような施設 
「インターネット•ゲ' —厶•バン」 
が人気で、友人同士が集まり麻雀 
のように賑やかに楽しんでいる。 
顔の見える距離でプレイしている 
わけだ。日本でも『エイジ•才 
ブ.エンパイア』などはオフイス 
の LAN で同僚が集まって対戦す 
るケースも多い。自宅のテレビの 
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DQW は当然、購入しました。このゲームって一部以外、前作と変わってませんよね。でも、すごく面白いん 
です。映画みたいなゲームではないから面白く感じるのだと思います。最高級です。（岐阜県今井とも） 
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前で コントローラを 握るのとは、 
明らかに遊び方が異なつている。 

「もうゲー厶機と かゲ ー厶にこ 
だわらずに、次の娯楽の王道を探 
す時期なのかもしれない。それが 
ネット ワーグ なのか、たまごつち 
のようなおもちやなのかはわから 
ないけど。今度の「ドラクエ』は 
初めてーユーザーとして遊ぶわけ 
なんですけど、だから不安ですよ。 
ゲー厶 の善し悪しは別にして、価 
値観が古くなつていたらどうしよ 
うということで」 

コンピユータゲー厶が 発明され 
て以来、 42 年という長い年月が経 
つた。メディアとして熟してきた 
ゲー厶 は、 インタラクションの 快 
楽の追求の用途以外の表現の場と 
しても機能し始めた。小説に文学 
と読物が あるよう に、絵に純粋絵 
画と イラスト レー ションがあるよ 
うに、映画に ヨーロ ッバとハ リウ 
ッドが あるよう に、 ちがうおもし 
ろさ、 ちがう 価値観の作品が共存 
する 状態になつてきたのだと考え 
ていいだろう。 

麻野の場合、ゲームを作るにも 
享受するにも、年齢の限界はある 


のかということも気にしていた。 
文学は老齢に達してもなお進化す 
るが、ゲー厶は若いときの瞬発力 
で作るものではないのか？それ 
とも高齢者向けのゲー厶に転じれ 
ば、幾つになっても作りつづけら 
れるのか？堀井雄二は週刊プレ 
イボーイ9月19日号で「ポクなん 
か間違いなく、老人になっても近 
所のじいさんとゲー厶を競い合つ 
てる気がする」とコラムに記して 
いるが……。 

日本における"物語ゲー厶"の 
ひとつの到達点が『ドラゴンクエ 
スト』と r ファイナルファンタジ 
1』だとすると、その後につづい 
たタイトルはなんだろうか。『フ 
ァイナルファンタジー』は『1』 
以降めざましい変化を遂げている 
が、基本構造はス I パーフ ァミコ 
ンの 『 YI 』 まででできぁがつてい 
た。となると、プレイステーショ 
ン以降新たに作られたゲー厶から 
選ぶべきだろう。 

まずひとつは『メタルギアソ 
リツド』。映画的に構築したシナ 
リオがべースになつているという 
点では『ファイナルフアンタジー』 


に近い性質の作品だ。わらしベ長 
者式のアイテム交換は少なく、マ 
ップの往復はあるものの、基本的 
に一直線に進むことができる。核 
実験などの実写映像以外に厶1ビ 
1を使わず、リアルタイムの描画 
でイベントデモを表現し、すべて 
のパートをシー厶レスにつなげよ 
うとする努力がうかがえる。今回 
この原稿を書くにあたり様々な 
"物語ゲー厶"を遊び直したが、 
『メタルギア ソリッド』 はやはり 
おもしろい。難しくて先に進めな 
いという女性のために最後まで実 
演したところ (一周 目)、ス タッ 
フロ^―ルに突入するところで「す 
ごい、おもしろかつた！」という 
まじりけなしの礼賛が返ってき 
て、自分が作ったゲームでもない 
のに嬉しくなったが、つまりはそ 
ういうことなのだ。 

もうひとつは『バイオハザード』 
だ。 これは言うなれば「ドラゴン 
クエスト』の継承者。スーパーフ 
アミコンの時代には記号で留まつ 
ていた部分、数字で表していた部 
分を、映像で記述することで新し 
いお もしろさを 喚起した。 アイテ 


厶を交換してマップを拡大してい 
く手際はまさしく『ドラゴンクエ 
スト』なのだが、主人公の強さは 
数字の経験値ではなく、本物の経 
験からくる操作のう まさに 置き換 
わつ ている ところが 特徴で、正常 
進化と言つていいかもしれない。 

ゲ—ムは進化しないが 
変化はします 

「ハィオハザード2』で難しい 
ザッビングのシナリオを まとめあ 
げて以降、様々な"物語ゲーム" 
のシナリオ(近作は『ディノクラ 
ィシス 2 J ) 制作に関わつている、 
フラグシップの常務取締役で脚本 
家の杉村升は、ゲー厶進化説に対 
して以下のように異を唱えた。 

「ゲームは進化しないですね。 
変化はします。ハードの進化によ 
つて変化する部分はあるけど、そ 
れは進化とはちがう」 

「いちばん怖いのはゲー厶その 
ものが滅びることなんですけど、 
それはないでしようね。テレビゲ 
—厶の『テレビ』の部分はとれて 
しまうかもしれないけど、ゲー厶 
そのものはなくならない。例えば、 






進化の優努 
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FF 、 DQ に問じ r 


FFK は次号（今月号）のゲーム批評を#考にして購入を決めます。 FF は、スタッフの「自分が面白いから、ユーザ 
一も当然面白いはず」というスタンスが感じられるのが嫌で、購入をためらいました。（千葉県ラッキーマニア） 


ほんとうの競馬がなくなつたとし 
ても、競馬という遊びの仕組みは 
残るでしょう。そのときに走る馬 
が、デイスプレイに映る CG なの 
かどうかはわかりませんが」 

たしかに、『メタルギアソリッ 
ド』と『バイオハザード J の核 
となるゲー厶性は Ms X やフアミ 
コンの時代に培ったものだった。 
小島秀夫にしても三上真司にして 
も、各々『メタルギア』と『スウ 
イートホーム』を開発した経験が 
べースになっているはずだ。その 
ベースの上に乗る映像の変化が、 
時代に合致してブレイクをもたら 
したのだろう。 

進化はしないが、変化する。変 
化した部分は古くなるから、常に 
新しいアイデアを盛り込み、一作 
ごとに開発しなければならない。 

杉村は言う。 

「斉藤由多加さんは目線がちが 
いますね。 『シー マン J もすごい 
と思いましたが 『タワ ー』も着眼 
点がいい。あれはエレべー ターを 
見ていたわけですよね。で、それ 
をおもしろ いと思つた。ふつうは 
思いつかないですよ、お客さんが 


ストレスを 感じないようにするた 
めにはどう エレべーターを 運行す 
れ ばいいのか、なんて。結局テ レ 
ビの前ばかりに座ってないで、外 
をた くさん 歩かな くち やいかん、 
ということになるんですね」 

長年ドラマの脚本家として活躍 
してきた杉村は「映画界や放送業 
界の人材を投入して、新しいゲー 
ムを作ろうと思っている」と構想 
の一部を明かしてくれた。そのよ 
うに従来のストーリーテリングの 
手法でゲー厶へと斬り込んでいく。 

一方で、もう少し異なった提案 

があってもいい。 

ひとつ例を挙げれば、それはプ 
レイヤーに場を与えておき、そこ 
での分散したイベントや人物の配 
置によって、個々のドラマが生ま 

れる- スト ーリーを語るのでは 

なく、体験するというものになる 
のだろうか。もっとも、従来の口 
丨ルプレイングゲームやアドベン 
チャーゲー厶でも、その程度のゆ 
らぎは用意してある。例えば r ク 
丨ロンズゲート』の場合、厶1ビ 
. ~はあくまでもつなぎ。街マツフ 
( JPEG ダンジキン)を彷徨つ 


ているときの、主人公の視線に同 
化したプレイ -1 の体験のほうが 
遥かに濃密だ。 

正直に言う。紙数が尽きてきた。 
もはやメディア間の詳細な比較 
や、ゲー厶というメディアでこん 
なにおもしろいことができるとい 
う話までは踏み込めない。しかし 
最後にちょっとだけ真面目な話を 
して終わりたい。 

ある一定のルールの下にプレイ 
し、得点なりパズルの回答なり物 
語のオチなり、なんらかの結果を 
出すのがゲー厶だ。この定義だけ 
は不変だろう。ただ、それ以外の 
部分は大きく変わっていく。 

話題の中心であるビデオゲー厶 
に限っても、変化は激しい。コン 
ピユータを用いてプログラムで画 
像を表示し、それをいじくれる。 
音はあってもなくてもかまわな 
い。これがビデオゲー厶の定義だ 
とすると、，意外となんでもできそ 
うな気もする。たとえば 『 J リー 
グプロサッカークラブをつくろ 
う！』。あのゲー厶はカテゴリー 
で言うなら育成&経営シミユレー 
シヨンだが、ゲー厶性の実態はプ 


レイヤーの思想を表現すること 
だ。ふだんサッカー関連の掲示板 
でやつているサロン談義を視覚化 
して表現で きる のだから、理屈つ 
ぼいサッカーフアンにとつては実 
にありがたいツールと言ぅほかは 
ない。いわく、システムはダブル 
ボランチの 41412 だ、戦術は 
攻撃的に行く場合ポストプレイを 
中心に、トップは縦並びに、サイ 
ドには足の速い選手を置いて、 
云々……。 

物語表現のみならず、思想表現 
まで もゲー 厶でできるとは ！ マ 
リオのカメジヤンプやリュウの昇 
龍拳はもはや神聖な領域に達して 
いるが、ゲー厶で楽しめるおもし 
ろみは、着実に多様化している。 
もはや映画的だからといつて、そ 
れだけで毛嫌いすることもない。 

だから TSUTAYA で『メタ 
ルギア ソリッド 2 J の トレイラ 
1を借りて「おお、すげえ！」と 
驚嘆するのが、私にとつての正解 
だ。 


後藤勝 (C とう•まさる)：文筆家。 ほとんど球を蹴る機会は(体力も)ないが 競技場 観戦とコナミのゲ—ムで 
サツカ—潰け。今回の原稿でもなにかと喻えにサツカ—ネタを持ち出してしまい、引き出しの少なさを反省。 






論 駅 FF と DQ が提示した物語ゲ ー ム としての 未来 

化 - BCRVfum% f/1W HRR. K1V/m / ベ 


総 I テレビゲ—ムの表現方填て、面白ぃゲ—ムとは、 

J 面白い ル—ルを作るといぅこと 


"一 


我々が今後の FF シリ—ズや DQ シリ—ズに望むものは、ユ—ザ—に数多くの情報と 
発見、そして、人間感情の起伏をテレビゲ—ムとして表現して欲しいという こと だ。 


映像美をさらに追求した 
消費財としての器の完成 

F F は消費財としての映像美を 
追求し、日本産の RPG を世界に 
普及させるまでに至つた。 DQ は 
変わらないことで、ゲー厶の面白 
さの本質を提示してくれている。 

DQ 1 と FFK をなんの前知識 
のないユーザーに提示した時、ど 
ちらが面白そうだと感じるだろう 
か？ 映像クオリティの高い FF 
IX に軍配があがると思う。映像と 
音による視聴効果は、ファースト 
インパクト時、強烈な印象でユー 
ザーの興味を刺激する。非常にわ 
かりやすい面白さだ。映画という 
ジャンルが 今 もなお多くの フアン 
の心を捕まえているのは、映像と 


音の表現がユーザーの心に感銘を 
もたらすことができるからであ 
る。しかし、残念ながら映像と音 
によるィンパクトは、そう長続き 
しない。一度見てしまつたものは、 
学習され飽きられてしまう。では、 
なぜ映画は飽きられないのか？ 

そこに存在するのが、ドラマ性 
であり、物語としての面白さとい 
うわけだ。作品ごとにテーマを変 
え、人間の感情の起伏を映像で表 
現することにより、受け手は深い 
感動を得ることができる。 

乱暴な話をするなら、 FFK の 
システムは固定で、シナリオを変 
えていくだけでも FF という新し 
いゲー厶ジャンルとして充分成り 
立つことができると考える。ただ 
し、制作時間の問題、作品として 


の時間の長さの問題、販売価格の 
問題と解決が必要な問題は、山ほ 
どある。 FF はすでにこれに近い 
形は実現できているし、あとは開 
発者側が、どこまで思い切れるか 
だろう。 

これからの FF には、ゲー厶ジ 
ャンルとしての確立を求めたい。 
それはネットヮークへの対応では 
なく、映像美をさらに追求した消 
費財としての器の完成を求めてみ 
たいと考えるがどうであろうか？ 

終わ〇たときの充足感は、 
面白かった結果のもの 

DQW のフアーストインプ レツ 
シヨンで、だれもがビジュアル的 
に「シヨボイ」という印象であつ 
たに違いない。この点で 、 DQW 



はかなり損をしている。それでも 
売れるのは、過去の作品の実績で 
あり、きつとこれから面白くなる 
ハズだという期待感がプレィを継 
続させる。 

継続して物語を進めていくうち 
に、自分が物語を作つているとい 
う錯覚にとらわれることがある。 
これを理解した瞬間、ビジュアル 
は気にならなくなる。むしろ細部 
まで設定されているものほど、じ 
やまに感じてくる。画面上の象徴 
は、簡略化されている、もしくは 
無いほうが、自分での補完が楽し 
い。だからこそプレィした人の数 
だけ物語が生まれていくのであ 
る。役割を演じるということはそ 
ういうことだ。このような点で D 
Q は、遊び手を選ぶといつていい。 











進化の優要 


その作られた世界での遊び方を開 
発できなければ、作品の半分も楽 
しんでいないといぅことになるか 
らだ。これでは面白さを感じられ 

ないユーザーも多いのではない 
y 〇 

RPG と呼ばれるゲー厶はクィ 
ズではない。決まった答えを導き 
出すための試験問題ではない。プ 
レィの課程が楽しくなければ、ゲ 
丨厶をやる意義がない。だだ達成 
感を得たいだけなら、別の趣味を 
見つけたほうがいい。映画や小説、 
マンガは、見ている時、読んでい 
る時が一番楽しいはずだ。終わつ 



たときの充足惑は、面白かった結 
果のものであって、見終える、読 
み終えるためだけに手に取ってい 
るわけではない。 

映画や小説、マンガで人生を学 
ぶよぅに、ゲー厶でも人生を学び 
たい。テレビゲー厶とは、瞬間的 
な快楽を求めるだけのものではな 
く、深く人生の快楽を表現できる 
ものであると信じている。その一 
端を DQ は体言している。だから 
こそ DQ は数多くのユーザーに支 
持され、愛されている。 

「ゲ—ムは進化するのではない， 
時代にあわせて変化するのだ」 

今回の特集取材にあたり、この 
言葉の持つ意味に大変な感銘を受 
けた。ゲー厶が持つ面白さの本質 
は、変化はすれど進化はしない。 
例えば、トランプが実際のカード 
を使ってやるのもテレビの画面上 
でプレィするのも基本的なルール 
に変わりはなく、遊ぶ形態が変化 
しているだけでトランプそのもの 
は面白いということ。 

テレビゲームはなくなるかもし 
れないが、ゲー厶は無くならない。 


ここにテレビゲー厶の持つ不安と 
危うさがある。 

映像と音、そしてインタラクシ 
ョンがテレビゲー厶の表現方法で 
あるならば、これらを使っていか 
に面白いルールを作れるのかが、 
面白いゲームを作るということな 
のではないだろうか？ そして、 
映像表現と音による臨場感の再現 
は、テレビゲー厶を映画と同等か 
それ以上のエンターテインメント 
ジャンルとして確立する可能性を 
秘めている。それらをあらためて 
感じさせてくれたソフトが 、 DQ 
1であり、 FFK ということだ。 

今回の特集である、「物語ゲー 
厶進化の優劣」というタイトルが、 
非常にそぐわない内容になってし 
まった。当初、 FFK の映像表現 
に対して、 DQ 1 の画像は、あま 
りにも不利に思えた。しかし、こ 
の着目点を元にした疑問の出発 
は、今後のテレビゲー厶に求めら 
れる、ある結論を得られたと感じ 
る。それがゲー厶批評の求めるテ 
レビゲー厶が持つ面白さの探求で 
あり、しいてはテレビゲー厶が文 
化へと発展する課程への貢献だと 


考える。 

いわゆる日本で生まれた RPG 
と呼ばれるゲー厶ジャンルは、大 
きく2系統へと変化し、今もなお 
変化し続けている。それはテレビ 
ゲー厶としての面白さの追求であ 
り、その本質は根底で変わっては 
いない。そして、我々が今後の F 
F シリーズや DQ シリーズに望む 
ものは、ユーザーに数多くの情報 
と発見、そして、人間感情の起伏 
を表現して欲しいといぅ こと だ。 
この2 タィトル だからこそでき 
る、本当の意味でのテレビゲー厶 
の確立を21世紀には我々に見せて 
もらいたい。 

※ ※ ※ 

ゲー厶批評は面白いゲー厶を遊 
ぶために、作品を通じてテレビゲ 
丨ムの面白さの本質を分析すると 
ともに、テレビゲー厶が持つ表現 
理解を進めていきたいと考える。 
また、読者にはユーザーの立場か 
ら、意見を述べる場所としてゲー 
厶批評を活用してもらいたい。 

(編集部) 
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最餻回 



んの鞄みたいですね。 


□色 

そして彼は伝説となった…… 
通算5回目の最終回です P 


街》か ZOOU 


日本シリ—ズが ON 対決になれば「あぶさん」は何本 
ホ—ムランを打つんだろうか(福岡県辛子明太男) 


と、いうわけで四度いや五 
度この 3- r ナ 1 の幕を引く' r ヽ 
と； i なりまし^。なんという 
か I ' J 刊以来ず彳、つと読 t アン 
ヶ* r - 卞と槪つて' i '' たよう^、 
実は結構何度も；^直1を^. 
たり、間があいだりしている， 
んですね。ちょ f つとごごで振 
り返つてみると、 

① 街でみかけた (1 〜 .# r 

② 掮•街で.見かけた (4 i 14 二 

③ 專見かけ 443 (15-) 

; ti ) 街で見かげた6 r 5 (H 〜 20 ) 
© 街み^2 〇 〇 Q (29〜35) 
わずか J 頁 0' 企画に务これ 
だけ浮き沈み、いや歴史があ 
るとは書いた本人もすのかり 
忘れ，ておりま - ' b た*''©皆さんは 


どぅですか？何：か記憶に残 
た回ばありましたか；？.*...' ■ 

'小野さん的に•は特に 31 号の 
「小野山> 清」改め-,'小^一人 
名ん j が返脈^バム園の若奥様 
'方%^1に好評だフた©"が 
複雑な気分でした' 

そ X なこんなで頭を丸めで 
編集部か ^^ 奔した小野さ ^。- 
でもなんだか抹香奥い のはテ 
レ . ピゲ 1 ムの僧侶だ . から一そ ' 
ぅ、彼は全世界の人々にゲ 1 
_ 厶 ^}§41 ざを布教する伝道師、 
小野 f ビ： H ルさ "(38 歳 ., 独 
身 , 翁後ま ^ 独身 ) なのです。 
東に f 最近 R'P:G, なん T か ^ t 
.たるくて遊んでられね一丸な 
! 」な一んてい^'困つたちや 


んがいたら S 系のホーリ—ラ 
ブラブメイスで2撃改心させ、 
茜にゲー么バランスが極悪^ 
と砬， y 子供が.いたら”左手の 

ホーリーラブラブ技表で裏技 

を教えてあげる。'*.^れがこれ 
から £0.' 小野ザビ.ヱ; k さんの生 


き方。だからなんだと言われ， 
ると これが S 思だと U ホ言い 
よぅがないのが辛いところで 
すが、そんなことはここまで 
読んでくれている方には、と 
つくにおわかりですよね。 
とかなんどか言つ，^ v > る間 


に？もぅ紙幅がなくなっでし 
拿 i ました。一つかは數なた r 
の住む IJ に行< * かも-; U 4せせ 
.ん〜，ナなぞど歌ぃながへち' 
、『ウル h ; ラマンダロヴ』の最終 
。回の*光太郎め:3:;-つ，に〔小野 
ザビェルざん( 38 歳.独#-\ 


4,5度あることは6 * ある r . 4 
のか？)でし4 r あめがとぅ 
小野さんぞして (5 回目のさよ 
うな^。 (続かない)**- 


今回使用した11スチユ I ムをブレゼ 
ントします。欲しい人は編集部まで。 

















ま. 


すこ L 1 コス:7し敷伝 




世界初 ,? /溫溫 r 卜の 


ついに出た出たついに出た！アニメ、 
ゲーム系キャラクターのみのコスプレ 
を扱ったアダルトビデオレビュー集 
『すごいコスプレ烈伝！』。本誌で好評 
連載中「エロの星の名の下に J の南敏 
久先生が38本+ cr を一挙に公開！他 
にも「大手コスプレアダルトメーカー • 
シャトルジャパン、 GIGA に突撃取材」 
「カリスマコスプレイヤー • ルーク&み 


ビデオに登場する作品 


新世紀〇ヴァンゲ〇オン 
べ〇ーマン 

カー〇キャブター〇くら 
ス〇リート〇ァイター n 
機動戦〇ナデシ〇 
魔〇少女プリティ〇サミー 
キユ〇ティ〇八ニー 
デ〇ドオ〇アライブ 
とき〇きメモ〇アル 
サ〇ラ大戦 

美少〇戦士セーラ〇ムーン 
PiaO キヤ□ット〇ようこそ!!2 
トッ〇をねらえ！ 

サ〇ライ〇ピリッツ 
etc 


ちるにお下劣インタビュー！」「秋葉原 
で見つけた面白オナグッズ紹介 J 「南敏 
久 • がつぶ獅子丸 • さいと一あゆみ • 
ウガニクの異色コスプレ エロエロ 座談 
会」などと盛りだくさんの記事でお送 
りします。同著者の『すごい エロ ゲー 
烈伝！』の姉妹本として、いやむしろ 
穴兄弟本として買つてやつて<ださい！ 








今蘇る怪作の歴史!? 

その真の姿を見よ！ 

ジャレコが買収された。8月の 
ことだ。何号か前「ゲー厶批評」 
では、 データィー ストの和議申請 
に伴い特集を組んだばかり。また 
しても、聞こえてきた老舗 メー カ 
1の経営難。そこで今回は、懐古 
と応援の意を込め、「ジャレコ」 
を再認識する特集をしたい。 

読者は ジャレコを どういう会社 
と認識しているだろう。 ク ソゲ 
1? バクリ？ 最近だとギャル 
ゲー? 正直、あまりいいィメー 
ジを 持つていない人も多いはず。 
しかし、それは一面に過ぎない。 

ジャレコは、 , 71年に創業された 
(当時の社名は、(株)ジャパンレ 
ジャー ) 。'78年に『トラ•トラ. 
トラ』※でア^~ケードゲー厶に進 
出。 , 83年に社名を(株)ジャレコ 
に変更した。古い時代より、コン 
ピユータゲー厶と共に歩んできた 
会社なのだ。長い歴史において、 
一目に値する作品も数多く作り出 
してきている。さあ、ジャレコの 
(黒？)歴史をごらんあれ！ 


ひっそりと静かに 

貿収のニユ I スは報道された…… 

8月10日、ジャレコは、香港最 
太のインタ—ネット企業「ハシフ 
イック•センチユリ I •サイバー 
ワ—クス」との資本•業務提携に 
合意した (9 月6日施行)。つま 
り、ジャレコは他の会社のものに 
なってしまったのだ。社名も変更 
する H 4 疋。その名も「パシフイツ 
ク•センチユリ I •サイバ I ワ I 
クス•ジャパン」。もう「ジャレ 
コ」という独特の作品を生み出し 
てきた会社の名前はない。 

この買収のニユ—スは、各メデ 
イアで非常に小さく報道された。 
ジャレコという会社の位置付けを 
考えれば、違和感もない。しかし、 
ア—ケ I ドゲ—ム黎明期より、作 
品を供給してきた会社の最期(少 
なくと も社名は)にしては、寂し 
いではないか。吸収され、社名が 
変わってもジャレコはジャレコで 
あり続けるのだろうか。今後の動 

向を見守っていきたい。 . コラ 

コラ、 そこ！ 興味ないという顔 
をしないように=: 


※『トラ.トラ.トラ』——偉そうに最初期作品として記したが、どんな内容だか分からない。スミマセン。だれかおせ一て。 
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上が忍者くん（養子） 

下がじやじや丸くん（実子) 
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アイドル雀士ス—チ—パイ I (Ac) 
ゲーム天国 (Ac) 

テトリスプラス (Ac) 

アイドル雀士 

ス—チ—パイ Remix ( SS ) 
ス—パ IGT 24h (Ac) 

アイドル雀士ス—チ—パイ n (ss) 
ファンタステップ (PS. ss) 

忍者じやじや丸くん鬼斬忍法帖 (PS) 
ス—チ—パイアドペンチャ| 

ドキドキナイトメア (PS • SS) 
アイドル雀士ス—チ—バイ 

めちや限定版 (SS) 

VJ (Ac) 

アイドル雀士ス|チ|バイ1(<:0) 
ロツクントレツド (Ac) 
ステッピングステ—ジ (Ac) 
アイドル雀士をつくっちやおぅ (DC) 
バトル昆虫伝 (PS) 

アイドル雀士ス—チ—バイ 

シ—クレットアルバム (Ac) 
ステッピング 3 スぺリア (Ac) 

ロツクン 3 (Ac) 

ロツクンメガステ—ジ (PS2) 
ステッピングセレクシヨン (PS2) 
CARRIER— キヤリア— (DC) 


トラ•トラ•トラ (Ac) 

ノ —テイボ—イ (Ac) 

H クセリオン (Ac) 

フォ I メ I シヨン z (Ac) 

シテイコネクシヨン (Ac) 

フイ—ルドコンバット (Ac) 

忍者くん ( FC ) ※ 

ア—ガス (Ac) 

モモコ 120 % ( Ac ) 

忍者じやじや丸くん ( FC ) 
ミシシッピ—殺人事件 ( FC ) 

エクセライザ— (Ac) 

サイキック5 (Ac) 

ぶたさん (Ac) 

銀河任侠伝 (Ac) 

燃えろ！ プロ野球 FC ) 

P 47 AC ) 

伊賀忍術伝 (Ac) 

武田信玄 (Ac) 

蠢伝説 AC ) 

ザ•口—ド•オブ•キング (Ac) 
ビッグラン (Ac) 

プラスアルファ (Ac) 

天聖龍 (Ac) 

シスコヒ—卜 (Ac) 

ロッドランド (Ac) 

燃えろ=: f^lsIWARRIORS ( FC ) 
E . D - F (Ac) 

ファンタズム (Ac) 

怒りの要塞 (GB) 

BOTSS (Ac) 

ビッグストライカ— (Ac) 

ラッシングビ—卜 ( SFC ) 
アイドル雀士ス—チ—パイ 

Special (Ac) 

早押しクイズ王座決定戦 (Ac) 
DEAD • DANCE ( SFC ) 
ラッシングビ—卜修羅 ( SFC ) 


ジャレ n をとりまく業界の本音 


「ジヤレコ、買収さる」のニユ 
1スが報じられた際、株式市場は 
盛り上がったようだが、ゲー厶業 
界の反応は実に冷ややかなものだ 
つた。「いまさらジヤレコが買収 
されたって別にねえ……」そんな 
声が業界のあちこちで聞かれた。 

それぐらい近年のジャレコの評 
判は地に落ちていた。ヒット作と 
なつた 『 VJ 』 や『ステッピング 
ステ ー ジ』などは、音ゲ ーブー厶 
に便乗した感は否めない。また、 
ドリ ー厶 キャストで発売された 
『 CARRIER — キヤリアー』もどこ 
かで見たようなゲー厶内容&スト 
1リーで、オリジナリティが高い 
とは決して言えないものだった。 

先の買収報道の際、「代表作と 
して『燃えろ M : プロ野球』や 

『ス^—チ^—パイ』シリ^ —ズなどが 

ある」と紹介されたことからも分 

かるように、ゲ^ —厶メ^~力^~とし 

て長い歴史がありながら、功績と 

言えるほどのゲー厶をあまり生み 

出してないことが悲しい。 

今にして思えば、ジャレコの黄 


金期はファミコン初期の頃だった 
のではないか。『フォ ーメー ショ 
ン Z 』 『忍者じやじや丸くん』『シ 
ティコネクション』など、実に個 
性的で魅力的なゲー厶をジャレコ 
は世に送り出していた。そういつ 
た独自のゲー厶作りを続けていれ 
ば良かったのだが、 , 90年以降、特 
にここ数年のジャレコ作品にはど 
れもオリジナリティが感じられな 
かつた。そんな魅力のないジャレ 
コが買収されても、別にどうつて 
ことない……そうした共通認識が 
ゲー厶業界の冷ややかな反応の裏 
に存在したと言える。 

今後もジャレコは、ゲーム開発 
を続けていくとのことだが、買収 
した会社がネットワーク事業をメ 
インと しているため、おそらく通 

信サービス業務の比重が増えてい 

くことだろう。ゲー厶フアンとし 

ては、ぜひともゲー厶制作を続け 

ていただきたい。かつて黄金期に 

見せた燃えるジャレコ魂を復活さ 

せてくれるのならば . という条 

件付きではぁるが。(真鍋勇一) 




















ゲ—ム批評コジマシネマは毎号楽しみにしていた。ゲームばっかりし • 
ペの意見 I に、別の視点を与えてくれた。（岡山県うどん）_ 
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¥5, 600/発売日： '90 年 6 月 29 日 


ジャンル： STG / 機種：アーケード/ 
発売年： B 3 年 


シドニ—オリンピックの開催を記念 
して、前代未聞空前絶後のジャレコ製 
柔道ゲームを^:しよぅ。_をどぅ 
やつてゲ—ムにしたのか興味あるとこ 
ろだが、要は『つっぱり大相讓のよ 
>っなシステムだつた。ボタン連打とレ 
パ—操作でチャンスゲ ー ジを溜め、ゲ 
—ジが溜まつたところでコマンド入力 
すると技が出る仕組み。 

大内刈り、上四方固めといつた実在 
の技が使える I 方、ゲ—ムならではの 
トンデモ必 i も用意されている。投 
げられた相手が大の字になつてクルク 
ル回る「大車輪投げ」や、吹雪に吸い 
込まれる「吹雪投げ」など。バカゲー 
としても遊べる 一本！ (_ なだけに) 


燃えろ H : シリ—ズ第5弾。以 
降' 野球以外は「燃え」てない。 




変形のギミックは面白いと思つ 
たが、内容はものすごく単調。 


ジャレコが誇る初期の傑作シユ—テ 
イング、それが『エクセリオン』だ。 
言つてしまえば r キヤラガ』{ナムコ) 
の亜流だが、慣性のついた自機の動き、 
左右無限スクロ—ルのフィ—ルドな 
ど、オリジナリティがないわけではな 
い。_できるが_制限のある連発 
砲と、連射がきかない二—を使いわ 
けて謎の飛行物体(戦闘機•円盤•恐 
竜？)を撃墜していく。とにかく慣性 
のついた自機が扱いづらく、急に止ま 
れないので、頻繁に自ら敵弾に突つ込 
む事態が起こる。なかなかシビアなゲ 
—ムだが、画面をいつぱいに使つたダ 
イナ///ツクな 戦闘は、有無を言わせぬ 
面白さがあると言える。 


『フォ I メ —シ ヨン zj だ。当時の 
ロボットアニメに男ル響を受けたと思わ 
れる横スクロ—ル ACG 。 自機ロボ 
卜「イクスペル」は普段は®仃形態だ 
が、ジャンプボタンを押しつぱなしに 
すると飛行形態に変形できる(この辺 
がフォ— メ—シ ヨンなのか？) 0 

ゲ—ムとしては恐ろしく地味だが、 
大気圏を1び出して月面?.)で展開 
するバトルや、自機が溜め擊ちできる 
ところは 『R • TYPE 』 の先取りと 
いえる。また、敵弾をすべて打ち消せ 
るなど、細かい部分にもこだわりが見 
えた。その功績？)が認められ、後 
に『ゲ—ム天国』(後述)で「イクス 
ペル」の改良型ロボが登場する。 




当時としては、かなり色鮮やか 
な画面だった……と思ぅ。 
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I ゲーム 批評 ~先月号のダイスの記事はかなり面白かったです。ああいう知的好奇心を満たしてくれそうなゲームがも N 
[65 | っと出るといいんですけど。（東京都 tyke ) _ _ J 





ホンダのシテイ(に似た車)に乗っ 
て世界各国を巡り、道路を塗りつぶし 
ていく?)一風変わつたアクション 
ゲ—ム。ゲ—ム画面は四段重ねの道路 
といつた感じになつており、上下移動 
はジャンプで行ぅ。車がジャンプした 
り、空中で方向転換できるといつたア 
イデイアは斬新だつた。敵キヤラとし 
てパトカ—が登！^るのだが、それよ 
りも怖かつたのが道路に突如出現する 
ネコ。ネコにぶつかると「ネコ踏んじ 
ゃつた〜」のメロデイが流れてーミス 
となる。実にやるせない瞬間だ 。 BG 
M も印象的なこの作品' 独特のム—ド 
とゲ—ム性を持った屈指のジャレコゲ 
I - ^と言えるだろう。 


r ケ—ム天@の内容はズバリ、ジ 
ャレコ版 r ハロ•デイウス』だ。 •.<• ンャレ 
コケ—ムのキャラやパロデイ満載の n 
ミカルな縦スクロ —ル STG 。 純粋に 
シユ—テイングとしても十分に楽しめ 
るが、濃厚なマニア•オタク指向の高 
い作品としても話題になつた。 

パロデイのネタとなつているのは自 
社作品だけではない。たとえばシユ| 
テイング面は丸ごと『レイフォース J 
(タイト—) のパロデイ。その他にも 
『ド ラク Hj 『ときメモ』 『 R — 36〇』 
などが元ネタとして使われている。 

ある意味でジャレコの集大成とも言 
える作品なので、機会があれば、ぜひ 
プレイする ことを オススメし よう。 


いろんな意味で衝擊的だった傑作パ 
ロディ ACG 。 さらわれたクリスちや 
んを助けるため、ヤツちやんがドスを 
持って立ち上がる！宇宙の果てまで 
飛んでいく！も*っバカバカしくて最 
高。ゲーム中に様々なお遊びが i け 
てあって！^ K 。 入 f の女の子を視く 
とヤツちやんが「ムフフ」と言ったり、 
矢吹丈(のよぅな)キャラにクロスカ 
ウンタ—を食らぅとゲ: r か一瞬止ま 
ったり……。果てはゲ—ム中に、当時 
のジャレ n CM まんまのアィキャツチ 
が入る！(それによればジャレコのキ 
ャツチフレ—ズは函を科？ f る』だ 
つた)……とにかく愉快なギミックが 
S で、理屈抜きに楽しめた。 


ジャレコ後期の顔となつた感のある 
シリ—ズ作品。記念すべき第一作は S 
FC の『美少女雀士スーチ—パイ J 
(このタイトルが時代を感じさせる)。 
続いてア—ケ I ドで『アイドル雀士ス 
I チ—パイ SPECIAL 』 をリリ 
—ス。声優の起用&美麗なアニメ& 
脱衣)がゥケて- K ブレイクする。その 
後、続々とシリ—ズ作が発売され、 , 95 
年のセガサタ—ン版発売以降は主に n 
ンシユー マで発展していつた。とにか 
く制作者の気合いが尋常でなく'脱衣 
麻雀の範嘴を遥かに超えた f の路線 
を追求していつたのが人気の秘密だろ 
う。シリ—ズ最新作は' DC の『アイ 
ドル雀士をつくつちやおう』。 


あらゆると ころにパロディ化さ 
れた「なにか j が隖されている。 

































いまの読者コーナーは、読者にケンカを売っているようで傍から見ている分には、非常に面白いです。 
がんばれ、獅子丸センセイ！がんばれ、読者!！（北海道斉藤章道） 



11副業のうまさが 
*=- 貝収に〇ながった？ 

なぜジャレコは買収されたのか。そ 
一の理由を巡って様々な噂が流れた。中 
:には「副業のビアサ—パ—の売れ行き \ 
が良かったから」という推測もあった 。I 

ジャレコが今年夏に発売した家庭用 
ビアサ—バ I が「ビアパ—ティ—」。家 
庭でビアホ—ルで飲むような泡立ちの 
いい生ビ—ルが味わえ、その上、コン 
パクトで手軽に持ち運び可能といった 
特徴があり、この夏の猛暑も手伝って 
かなり売れたらしい。 

また、ジャレコの副業で有名なのが 
アクアリウム。熱帯魚などを飼育する 
水槽 セッ トで ある。 これが熱帯魚マニ 
アの間でなかなか好評。そのジャンル 
一の筋ではつンャレコといえばアクアリ 
ーウムメ—力—」というイメ—ジが定着 
しているという。 

副業でも頑張っていたジャレコ。他 
の大手メ —力—のように'「映画産業 
に手を出して大失敗」というようなこ 
とはなく、なかなか堅実な経営を行っ 
ていたと思われる。ジャレコは今回の 
買収で、ネット事業にも力を入れると 
いう。もしかするとゲ—ムが副業にな 
るのかも知れない……。 



|ジャレ n 、 その作品性 

ジャレコの歴史を一言で説明するな 
らば「創造と模倣」だろう。ジャレコ 
ゲ—ムに、オリジナリティの高い作品 
は少なくない。アクションゲ—ムに戦 
略性を持たせた『フィ—ルドコン バッ 
卜』、豚たちが爆弾を投げ合う破天荒 
な『ぶたさん』、そして先に紹介した 
『シティコネクション』『銀河任侠伝； 
など' 傑作とまではいかないがどれも 
印象的で価値 ある 作品 だ。 

そうした画期的なゲ—厶を生み出す 
一方、どうしても模倣作としか思えな 
いものも存在した。具体例は挙げない 
が、落ちものパズルが流行ればパズル 
ゲ—ム、格闘ゲ—ムが流行れば格闘ゲ 
I - ^……といつたように常にブ I - に 
便乗しようとしていた感は否めない。 

そして 音楽ゲ—ムブ—厶が到来する 
や否や' すかさず発売された 『 VJ 』 
は' コナミの提訴という I 大事件にま 
で発展。悪い意味でジャレコの名を有 
名に してし まつた。 

正に創造と模倣の交 IS ^^ンャレコ 
の歴史はゲ—ム業界を必死に生き抜く 
中小メーカ—の象徴とも言えるだろ 
ラ0 


r 燃えろ j 
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メーカー：ジャレコ/機種：ファミコン/価格：¥5,500/発売日： 1 87年6月26日 


Profile 

供人 (ひまじん） 

名古屋在住のファミコ 
ン世代に生まれた25 
歳。他人よりちょっと 
r 燃えプを愛して 
いる以外は、どこにで 
もいるごく普通のおっ 
さんだ。表の仕事はご 
く普通のサラ u —マ 
ン。実は野球ゲームは 
あまりやらない。 




ジャレコ特集、あなたの心 
にはどう響いただろう？正 
直、痛いとこをつつく部分も 
あつたことは、ご勘弁を。良 
いも悪いも、いろいろ思い出 
してしまうのが' 同社の特色 
ともいえるのだから。ライタ 
I さんと話しても、年がそう 
違わないこともあり、「昔の 
ジャレコは味があつた」とい 
うような話題になつてしまつ 
た。まあ、単におつさんなだ 
けか(笑)。紹介した作品以 
外にも、味のある作品は多い 
のだが紙面が足りない。旧ジ 
ャレコが生み出したそんな作 
品を、新会社となつても作り 
んしてくれることを願つて特 
集の幕を閉じよう。『ビッグ 
チヤレンジ』ジャレコ=: 



自分たちがキヤプチヤ—されてしま 

つたのね：•…。 


な感想は？ 

閑人：最初に思つたのは、小市民的な意見 
ですみませんが' 最近株にこつているので 
「ジャレコ株買つておけばよかつた」とい 
うことです(笑)。あと、ジャレコの社員 
の方からは、公式にも個人的にもメ—ルを 
頂いたことがあるので、その方々がどうな 
つてしまうのか心配です。あと、本社ビル 
はどうなつてしまうのでしょうか？ホ— 
ムぺ—ジにも書いてありますが、集めた 
『燃えプロ j で本社ビルを囲んでドミノ倒 
しするのが、このサイトの最終目標 (？) 
なので、なんとか残してほしいものです。 

- 八 -7 後の ジャレコに 期待す ることは？ 

閑人：ゲ—ム業界を目指した者なので、い 
ろいろとゲ—ム業界に関する情報は集めて 
おりました。そんな私の耳に入つてくるジ 
ャレコの情報は「堅物でシャレのきかない 
会社」というのが、 I 般的なゲ—厶業界に 
おられる方々からの意見でした。しかし、 
数名のジャレコ社員の方とのメ —ルを通し 
た会話では' そんな噂など信じられないく 
らいシャレの通じる素晴らしい方々であり 
ました。そんな方々がおられ、 f ス—チ— 
パイ』や r ステッビングステ—ジ j といつ 
たコミカルなキャラクタ—や時代の先端を 
いくゲ—ムを作れる会社が、そのような評 
価を受けるところだとは私は信じたくあり 
ません。「ジャレコ、買収されてから評判 
良くなつたよ」という声が聞こえてくるこ 
とを、ジャレコフアンのひとりとして心よ 
りお待ちしています。 


なせ、そこまでするのか！ 


HP 管 fliA インタビュ1 

ジャレコの珍作『燃えろ n プロ野球』{だ 
け)を2500本以上収集している、ネ 
ットで名高い「閑人」氏にお話を聞いた。 

——なぜ r 燃えプロ j を集めたのですか？ 

閑人：就職活動でゲ—ムプランナ—を目指 
したものの、その夢破れた私は、人気のあ 
るホ—ムぺ—ジを作ることで見返してやろ 
うと思いました。今思えば' 単なる自己満 
足なんでしょうが……。で、何のべ—ジを 
作るか悩んでいました。趣味であるゲ—ム 
関連のもの' 特に愛する「ファミコン」関 
連のサイトを作ることまでは簡単に決めた 
んです。しかし収集に関しては、すでに F 
C ソフトコンプリ—卜間近というような、 
すごいサイトが多数存在しています。それ 
を考えると、誰もがやつてない「自分が第 
一人者」になるものを作らねば、人気サイ 
卜への道は拓けないだろうと考えました。 
そこで逆転の発想で思いついたのが、プレ 
ミアなんかではなく、誰も欲しがらない同 
じモノをひたすら集めようという企画でし 
た。その誰もいらないものの中から、なぜ 
『燃えプロ』を選んだのかといえば' 

① どこの店でも大量に在庫を抱えていて、 

安く売られている。 

② F C 世代の人なら誰でも知つてる抜群の 

知名度。その知名度も名作としてではなく、 

バカゲ—としての知名度である。 

という、まさにこの企画に合うゲ—ムソ 
フトだと思つたからです。 

このように、雑誌社からインタビュ—を 
受けるという夢が実現したということは、 
企画として大成功であつたと思つておりま 
す。 


—— 『燃えプロ」を集めて、良かつたこと、 
悪かつたことはありますか？ 

閑人：先ほども書きましたが、この上ない 
自己満足が得られました(笑)。他にも全 
国のいろいろな方と知り合えたり、地方の 
フアミコンシヨツプを案内してちらつたり 
と' 今まででは絶対に得られない数多くの 
出会いがあったことが' 良い点だと思いま 
す。逆に悪かった点は' やっぱりお金。『燃 
えプロ』の代金だけで20万の出費。それに 
シヨツブまでの交通費やガソリン代を含め 
ると' 使ったお金は 30 万以上…：.。貧乏な 
5^1$を思うと泣きたくなります(笑)。 

I r 燃えプロ j 収集で体験した、変わっ 
たお話はありますか？ 

閑人：お店のワゴン内にある『燃えプロ』 
を全部持ってレジに並んだ時の、店員の驚 
く顔が楽しみです。こっちもかなり恥ずか 
しいですが……。あと何度か店員に「あ！ 
あなたは もし やホ—ムぺ—ジで『燃えプロ』 
を集めている方ですか？」と聞かれた時は、 
すごく うれし かつたです。 

それと、ホ—ムぺ—ジを見た方から教え 
ていただいた話なんですが' 大阪のとある 
ファミコンシヨツブでは『燃えプロ』だけ 
をまとめてセツトで売つているそうです。 
——ジャレコ買収のニュースに関する 



これは1500本収集記念で作った「五重の 
塔」。他にも HP 上には、『燃えプロ J のソフ 
卜で作った作品' その収集の軌跡など、見応 
えある(笑える)企画が揃っている。 
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石并精一 


今回は名越 RS 暢スペシャルとして，かつて 
共にゲームを作 y、 現在は社長といラ同じ立 
場になつたドリ_ムファクトリー石井精一氏 
を迎えての対談をお送りする。音話から始ま 
り、面白いものを生み出す組織の在り方まで, 
久々に会つ*二人の話は尽きない。 


バブルが行き着いた頃だったね。 
ゲ—ムも 2 D 中心から 3 D 表現の 
できる基板、 CG ボ—ドが出てき 
て、そちらへ行く可能性もあるん 
じゃなかろうか……いや、ない(笑)、 
なんて言いあっていた頃だったな。 
石：とても一年先輩には見えなか 
った。すごく古くからセガにいる 
ような雰囲気を醸し出してました 
よ。結構文句は名越さんに言って 
ました。いい先輩だったんですよ。 
名：僕が管理系の仕寧をしていた 
関係上、当初から上司と部下でし 
たけど仲は良かったよね。当時の 
AM 2 研の奴らとつるんで、 よく 
飲みに行ったり、ボ—リングした 

り、ビリヤ I ドしたり . 。 

石：三船さん、岡安さん…、みん 
な今 I 線でゲ—ム作りしてる人達 
ですよね。セガ以外の会社にも勤 
めましたけど、あの頃のようによ 
く飲んで遊んだことはなかったな 
あ。いい思い出ですよ。 

名：あの頃の集団で交わされた文 
化や話した会話は独特だったね。 
セガの中でもちよつと違つたコミ 
ュニテイでよかつたよね。 


武芸帳に 

石井<んの影響大 

名：石井くんって、とにかく物作 
りに純粋で、当たり前のことをき 
ちんと主張する人。言うことにい 
ちいちうなずけた。現場の意見を 
言えて羨ましいと思つたこともあ 
つたなあ。それは僕だつて言いた 
いよ' と。今ゲ—ム批評で書いて 
いることの半分以上は部下から学 
んだことなんだけど、その中でも 
石井くんから得た影響は大きい。 
石井くんはマ—ケテイングには全 
然無関心だったんだよね。ある時、 
ゲ I センで『スタ I ブレ I ド』を 
クリアするのに相当つぎこんで、 
エンデイングまで行ったら、石井 
くんは怒ったんだよね。『なんで 
こんな短時間で終わるのか』って。 
石：僕は当時はくるならこいつて 
思いでゲ—ムしてますから。スポ 
丨ツをしている感覚に近い。『鈴 
鹿 GP 』 や『ウイニングラン』に 
比べたら、あまりにもあつけなか 
った。 

名：その時、ああ、ゲ—ムって人 
によって燃える角度が違うなつ 


— 


セガ AM 2 研時代の 
先輩•後輩 

石井(以下、石)：このビル初め 
て来ました。 

名越(以下、名)：そうだろうね。 
3 年位前に引つ越したからね。実 
は今回、対談があるからつて' 数 
年ぶりに電話して焼き肉屋で会つ 
たんだよね(笑)。 

——そうでし たか。お二人はなぜ 
セガに入社されたのですか？ 

石：ナムコは入るの難しいと聞い 
ていたので受けなくて、任天堂と 
コナミは受けたけど落ちちゃつ 
て、セガに受かつたという感じで 
す(笑)。 

名：そう。僕も、もともとセガ志 
望じゃなかつたな。その点は二人 
とも|緒でしよう。ナムコは書類 
選考で落ちたな。任天堂は入社案 
内を取り寄せたら、京都しか勤務 
地がなくて、受けるのやめたしね。 
—— その頃のセガの様子、二人の 
関係はいかがでしたか？ 

名：僕が , 88年入社で、1年先輩に 
なるのね。ちようどその頃セガは 
『 R — 36 〇』 とか出してて。筐体 







石井精一（いしい•せいいち） 

1967年生まれ。30年セガ入社。 I " バーチャファイター J 
の開発を手がけた。 3 D 格翮アクションゲームの第一人 
者といえる。1995年（株）ドリームファクトリー設立。 
『トバル Nalj 『エアガイツ J を制作。最近の趣味は料理。 
なぜならゲーム制作と違い、結果が早く出るのがいい 
らしい。 


ゲ—発売されるソフトの本数が多くなっているのだから、「プチ批評コーナー」とか作って取り上げるソフ I 
[69] A 0 SX を多くすべき。あと、依然批評したゲームの再評価もありかと……（千葉県力べジマイサム） 


感情移入しやすいと思うんですよ。 
そしてやはり人間が泣く、笑うと 
いつたコミュニケ—シヨンしてい 
ることが一番高いレベルだと思い 
ます。すごく人間型がビシッ とき 
ます。そして、勝ち負けがわかり 
やすいものがいい。その上でどう 
プレィヤ—にわかりやすく提示し 
ていくかだけでしよう。 

-よく 『バ ーチヤファィタ'~ j 

はやられると痛そうと言われまし 

たよね。 

石：言われるまで意識してません 
でした。痛そうなキックややられ 
たモ—シヨンもたくさん作りまし 
たけど、実はそれほど僕自身にこ 


だわりってないんですよ。当然こ 
んな感じなんじやないかな、とい 
うところから作りました。そこに 
試行錯誤ってないんです。 

——では、二人のキャラクターが 
単にパンチ、キックするといつた 
ところから作つたのですか？ 

名：そうですね。 

石：僕ね、最初に作ったモ—シヨ 
ンって覚えているんです。ハイキ 
ックです。朝来てハイキックを作 
ってみようと思って、出来たのが 
昼頃です。1つのモ—シヨンが3 
時間で出来るから、1日に3モ I 
シヨン出来るなつて思いました。 
プロジェクトが終わるまでにいく 
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て、認識出来たし、ナムコのゲ— 
厶がすごいつていうのも彼を通じ 
てわかつたもの。 

十—お互いが担当した『デイトナ 
一 us A 』 や『バ—チヤファ イタ . — j 
j にはどんな見方をしていました？ 

，石：僕は何でこんなことやつてい 
，るの!?つて感じで、最初の頃は 
名越さんがやつている『デイトナ』 
が羨ましかつたですね。モデル2 
，を使つて、テクスチャ—を貼れる 
ところなんか。 

名：そうかな。当時はメンバ—か 
らして、そんなに期待されていた 
，とは思えないけど(笑)。僕は石 
井くんのやつている『パ—チャフ 
ァイタ—』が面白そうにみえた。 
，石：何しろアメリカまで行つてモ 
デル2の研究をしたのに、僕には 
使わせてくれなかつた。 

|-『バ^—チャファ イター 』の一 

作目はモデル1でしたものね。 

石：基礎研究の頃は、わけがわか 
一らなかつたんですよ。だつて人が 
一本当にリアルタイムで動かせるの 
かというところから手探りで作つ 
ていましたから。『バ—チヤレ— 
シング』のピツトクル—が動いて 


いるようなシャキシャキした動き 
しかしなくて。ところが、冗長で 
たるいモ—ションを、軽く作り出 
していく頃から俄然面白くなって 
きました。 

名：そうだね。昼休みに『ストリ 
丨 トフアイタ I n 』 をやつて比べ 
たりしてたよね。 

石：必殺技が出たほうがいいのか 
なぁ…なんて迷ったり、ドラゴン 
ボ—ルのように地面が割れて光線 
がでた方がいいんじゃないか？ 
なんて試行錯誤していました。 

名：ボタンでガ—ドするかどうか 
でもめたりしたよね。プレイヤ— 
の操作性の馴れを優先するか、新 
規性を求めるか。結果的にはボタ 
ンでガ I ドで正解だったよね。 

二人が考える 
ゲ—ムの面白さ 

——お 二人とも 代表作に格闘アク 
シ ョンゲー 厶がありますが、作つ 
ていく上でどこが肝だと思つてい 
ます力？ 

名：僕はやっぱり、ゲ—ムって人 
がプレイするものだから、人型で 
あることが動物やメカなんかより、 








名越氏の作品 




名：う—ん、ゲ—厶って他業界と 
違って、若干基準が甘いところが 
あるけど。 メ— 力—の持つモラル 
って何だろうと今だに悩みますよ。 
当時から悩んでいたけど、10年た 
っても結論はでません。どちらか 
と言えば限られた時間の中で問題< 
がないであろうと思えたら、開放 
的な方にいくんですが。まわりに、 
どう使われるかわからないものは、 
ゲ—ムに入れないという人もいま 
すし。その場合「これは意味がな 
い」って言われるんですね。意味 
がない意味って何なんだよってと . 
ころでよく議論します。僕は意味 
があるから入れてるんだよ。じや、 


令 


んな風に作り手が思っていた以上 
のことをプレィ^ -1 が発見してく 
れるというのは、作り手にとって 
の醍醐味じやありませんか？ 

名：そうですね。多分、無責任に 
入れておいたデ—夕って、意外と 
多いんですよ。まあ、バグになる 
とヤバィので、紙一重なんですが。 
石：そう、バグになって、痛い思 
いもしましたから。その辺は' 最 
近作るとき、気をつけるようにな 
ってしまった(笑〇 
—— サービスが行き届いたつて感 
じですか？ 

石：そこつて、どうなんでしよ 
う？どつちがいいんですか？ 


つ出来るかって計算したことも覚 
えてます。ああこれで I 人で出来 
るから、 I 人で全部作ろうって思 
ったんですけど(笑)。最後は皆 
で作り始めちゃって……。 

-その頃にはィンタラクション 

部分は出来ていたんですか？ 

名：う〜ん、その辺は何と言うか 
な。キャラクタ—ゲ—ムをやった 
ことのない部署だったので、捉え 
方がそれぞれ違っていた……。そ 
れだけに集中する部分も通常のゲ 
—ムとは違っていたんで、結果と 
して面白いものが副産物的に出来 
ちゃったのかもしれないね。モー 
シヨンにしても、途中で組み手の 
面白さ的なものになってくるじゃ 
ない。技を出して、受けて。それ 
ぞれの作業として持っていたもの 
が、混在してどうなっていくのか 
という……。実は僕はその頃から 
すごく悩みだしちゃったのね。 

石：そうですね。技の数も膨大で 
わけわかんなくなって……(笑)。 

名：そうだね。映画の役者の動き 

をゲ—ムで再現しようとして分業 

して作るのに、組み合わせるとう 
まくゲ—ムではかなえられないと 


か。かなえるためには、プレイヤ 
I に強制的に何かやらせなくては 
いけなくなつてしまう。そういラ 
わけにはいけないし……。たまた 
ま技がはまることがあればいいけ 
ど、それは今気持ちいいんであつ 
て、継続的に何かやらせようとし 
ても難しい。まあ、こういう考え 
方自体が、インタラクテイブなゲ 
—ムにおいては、シバリ過ぎなん 
だろうけど。 

石：個人的には、モ—ションやら 
組み手やら全部バーンと作つて 
「じゃあ、 これで遊んで」みたい 
なのが、楽でいいです。調整は本 
当に苦労するんです。 

-でも、プレイヤーもある程度 

味付けしてもらわないと十分遊べ 
ないというか。鍋屋じゃないんだ 
し、素材だけ並べられても……。 
石：最初の頃はそんなものでした 
よ。巴投げしてすぐ落ちるけど、 
これを もつ と高く投げて落とした 
ら空中コンボ出来るよなつて……。 

何も検証せずそのままに放り投げ 

ておいたりして(笑)。 

——プレイ^^ -1 は、ちゃんと空中 
コンボしていますよね。でも、そ 

















ゲへ溫評 


読者の声の櫚が增たのは、地味 だけどかなりいい 変更 点だと 思 ふ。 （岩手県社友 会） 
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代表作② 


石并氏の作 a 



—ムがいいんじやないかな。 

—— お釈迦様の手の平状態？ 

名：ぅん。それが究極かな。 

—— 今後お二人が追求していきた 
いゲー厶はどんなものですか？ 
石：僕の場合、今 PS 2 でソフト 
制作(『バウンサ 1』) を 2 年かけ 
てやつていますが、この場合' 競 
合するのは DVD ソフトだと思つ 
ています。1時間半、ただ見てい 
るだけでも充分面白くて、その上 
でインタラクションの部分も充分 
に面白いもの。僕はプレイング. 
アクション•ム I ビ I と坪んでい 
ます。映画よりも遥かに面白いも 
のを創りますよ。 DVD ビデオが 
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その意味を明確に言つてみろとな 
ると、 うまく 言えなくて、雰囲気 
だよ、雰囲気みたいになつちやつ 
てね。これは、最終的にはゲ—ム 
を作る人の気質によるのかもしれ 
ませんね。 

—— その辺どうなんですか？出 
来るだけゲー厶が破綻しなければ、 
何でもありですか？ 

石：僕は『パ—チャレ—シング』 
の時、脇道が作りたくてしょうが 
談なかつたんですけどね。結局最終 
§的に閉鎖しちやいました。 

:?名：難しいですよね。理想的な言 
M 葉で言つてしまえばプレイヤ—に、 
ス自由度が高く、開放的にみえるゲ 


3800円 とすれば、 6800円 
するゲ—ムソフトは、当然それ以 
上の完成度や内容が求められると 
思います。 

名：僕は今の立場からしたら、見 
えている市場で身軽に出していけ 
るものがいい。 7 〜 8 力月で 一 本 
できて、市場の反応がすぐに出る 
ものですね。ものを創るスピ—ド 
も必要で、もう少し体力が出来た 
ら、もつと広く狙つていきたいけ 
ど。ただ、僕が作りたいゲ—ムっ 
て、セガ本社に提案すると、絶対 
やるべきという人と絶対やめるベ 
きという人に真っ二つに分かれる 
んですよ。それだけわかりやすく 
形の見える企画だと自分では納得 
しています(笑)。 

石：業務用で一つのわかりやすい 
ゲ—ム性を開発者全員で共有して、 
みんなで遊びながら作っていくや 
り方って、確かにいいです。僕ら 
も業務用は、やってみた.いけど会 
社に余裕がない。 

面白いゲ—ムを 
作れる組織とは 

——お二人とも、かつてはセガの 


旧 AM 2 研にいて面白いゲー厶を 
作り、今は分社と独立されて社長 
業も兼任していますよね。面白い 
ゲー厶作りが出来る組織について 
はどんな風にお考えですか？ 

石"僕は『バーチャファイタ I 』 
が終わるまでセガにいたことにな 
りますが、その頃はまだついてい 
く 立場だつたので、 よく わからな 
いといぅか……。 

名：だろぅな。結構 I 生懸命やっ 
ていたし、忙しかつたと言えば忙 
しかつた。 

-どのくらいの忙しさですか？ 

名：今と同じかな？ちよつと内 
容は変わつたけど……。 

石：僕の場合は今の忙しさとは違 
つていて、当時の上司に昼までに 
これを作れとか、 30 分で作れとか 
鍛えられていた(笑)。他に何も 
考えられないくらい集中して、出 
来あがると見せて、承認もらつて 
の繰り返しでした。出来あがると 
疲れて ボ—ッ としてしまつて。今 
そんな仕事の振り方をしたら恨ま 
れますよね。 

名：確かに。でも、かなり振るけ 

ど(笑)。 



回 















-そういう仕事の振り方は今は 

していないのですか？ 

石：ええ、難しいと思います。 
名：いや' そんなことはないよ。 
説明が伝わっていない部分がある 
からそうなるんじゃないかな。や 
っばりゲ—ム作りのスピ—ドは大 
切だし、それを養わせようとした 
ら経験と手数を動かすことは必要 
なのよ。そうなると、どんどん仕 
事を区切っていって区切っていっ 
て、たくさん貯めさせることにな 
ってくるのよ。でもその中で、し 
ょせんは人と人とのやり取りだか 
ら、どうしてもある程度のメンタ 
ルケアも大事だし。皆作り手だか 
ら、結果さえよければ過程は何と 
でもなる……のつてくるだろうと 
思うけど、やっぱり人だから思い 
切れない人もいるんだ よ。 その部 
分はしつかりフォロ—していこう 
と。僕の場合は、当時の上司が求 
めるスピ—ド感はそのままで、説 
明やケアはしていくという組織作 
りかな。作つて貯めていらないも 
のは捨てて、というやり方は合つ 
ているし好きだね。 

—でも、それは無駄が多いつて 


ことですよね。 

名：まあ、そうだね。 

石：自分の中では、作ったものを 
捨てていくのは全然無駄じやない 
です。パッバと作って、すぐゲ— 
ムにのっけちやって、その上でど 
んどん作り変えていくのがいいで 
す。とりあえず作っちやう。 

I 悩んでないで、身体動かせっ 
て感じですか？ 

石：ええ、僕はね。ただ、中には 
じっくり一週間かけてモ—シヨン 
作る人もいるんです。そうすると 
愛着が湧いてしまうようで……〇 
ゲ—厶にのせた段階で「これは変 
だよ」って言っても納得してくれ 
ない。怒るんですけどね。 

名：ちよっと、かかり過ぎだね。 
石：それで「直すのにまた一週間 

かかります」と言われるとね . 〇 

名：それはつらいよね。 

—— ゲー厶作りは、独特ですよね。 
例えば、映画では照明係が製作に 
口出すことはないでしようけど、 
ゲー厶の場合はサウンド担当にし 
かわからないところもある。みん 
なでよつてたかつて、素材をいじ 
ることで面白いものが出来あがる 


という面がとても多いでしよう。 
そこでの組織論はありますか？ 

石：う〜ん。責任を持たせて部下 
を管理する人材を育てるのは難し 
いですね。僕のところは、ライン 
が一本だから、任せる余裕がない 
ので、僕を頼る体質になつている 
面があります。 

名：うちは割と中間の人材は育つ 
ている自負があるよ。単にクリエ 
イティブな業務に没頭するだけで 
なく、管理職クラスはお金の仕組 
みもわかつていますからね。ゲ— 
ムが産業として認知された今では、 
お金の仕組みを知らずしてもの作 
りをしては、かなりいい加減にな 
つてし まう でしよう。もちろん、 
最初は本当にそこまで教えていい 
のかという不安はあつたけど、結 
果的にはよかつたな。 

プロのゲ—ム 
クリエイタ—の茱件 

石：僕らが社会人になりたての頃 
は、開発者は面白いゲ—ムを作る 
ことだけを考えていればよかつた 
んです。 

名：そういう意味では幸せなのか 


もしれないけど、その方法論は今 
では通用しないと思うよ。ゲ—ム 
業界って自由で若いわりに、多額 
の金額を扱って平気だったツケが 
いま出ているんですね。開発費に 
対してもつと、シビアにならなく 
てはいけないと思います。 

石：独立する前までは、本当に会 
社に守られていたと思うんです。 
人が足りなければ、調達してくれ 
たし。でも、今は限られた人数で 
やるしかないので、目の前のこと 
をこなしていくので手 I 杯です。 
名：年間いくらかかっていて、開 
発費がどれくらいで、発売が遅れ 
たら、どのくらいロスするかとい 
う自覚がなければ、プロとはいえ 
ない。社会人として、きちんと I 
人前であってほしい。いいもの作 
れるから何かが欠けていてもいい、 
というのはもう通用しないよ。 

石：会社にいた頃はやることをや 
っていれば、ある程度周りに認め 
られて達成感は味わえたんです。 
でも独立したら、ある程度のセ— 
ルス本数がいかないと認められま 
せん。こんなにハ—ドルの高い世 
界なのかと愕然とした。今まで一 










名越 IS 洋（な C し•としひろ） 

1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4研ソフト研究 
開発部部長を経て、現在アミューズメントヴィジョン 
社長。セガ時代『バーチャレーシング』等に CG デサイ 
ナーとして参加後、プロデューサー兼ディレクターと 
して『デイトナ USA 』 をリリース。以後ネットワーク 
を用いた格闘 ACG 『スパイクアウト』等を発表。 


ゲ -■ ム 1WPP クリエイターの原体験に' 任天堂 • 宮本さんいわく「一番うまいプログラマー」森田和明氏を出して下 
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個人のやる気は密接にからんでき 
ますね。こんな人と働いてみたい 
といぅ希望はありますか？ 

名：以前は、自分に近い夢や考え 
方の人と思つていたけど、今はそ 
の人自身が自分の夢を持つている 
ならいいね。あと、財務が出来て、 
多少自分にブレ—キをかけてくれ 
る人を募集しています(笑)。 

石：そのブレ—キをかけてくれる 
つていぅのは、いいですね(笑)。 
でも、僕は財務関係は会計事務所 
に任せてますよ。ただ、小口現金 
は管理してるけど。 

名：なに〜。その仕事は事務の子 
でいいじやない。石井くんがやつ 


てんの(笑)。 

石：ははは。もちろん実際は' 事 
務の人がやっていますよ。僕は仕 
事さえ出来れば、あとは何も要求 
しない主義だったけど、最近は、 
やっぱり人間的にいい人が一番いい。 
名：え—。お前、丸くなったな。 
まあ、お互いこれからの製品で組 
織としての真価が問われるから、 
これからだよね。ただ、ゲ—ムを 
作りたいなら、ここ(アミユ—ズ 
メントヴ ィジ ヨン) で得られるも 
のはすごくあると思っている。 

ゲ—ム業界が 
垣根を越える可能性 

I ゲー厶 業界も コスト競争で、 
アウトソーシングが常識になって 
いますよね。この 業界の垣根は、 
これから壊れていきますか？ 

名：僕はどんどん壊れていけばい 
いと思っています。業界も技術も 
垣根は壊していきたい。自分で出 
来るもの、出来ないものを切り分 
けていかないと本当にやりたいこ 
とに集中出来ない。 I 時は自分で 
全てをコントロ—ルしていたんだ 
けど、単にスピ—ドが落ちていく 


だけでしんどいと感じたもの。 

石：僕も取り壊し派ですね。正直 
今の会社は、人件費の面で、多少 
高くなつているのも否めないと感 
じています。モ—ションひとつ作 
るのにも、他社と比べて本当に安 
いかな、と。ただ今までに作り貯 
めた「モ—ションライブラリ—」 
もあるので、その面でのビジネス 
チヤンスも考えられるかな。ただ、 
僕はもつと新しいことに常にチヤ 
レンジしていきたい方です。ちよ 
つとラジカルかもしれないけど、 
クリエイタ—の敷居を低くしたい、 
なんて考えているんです。それこ 
そ紙とペンの関係のように誰もが 
ゲ—ムを作れるツ—ルが出来たら、 
と考えることがあるんです。 

名：僕はここ最近、会社の動きが 
すごく面白い。あっと驚く垣根の 
越え方が出来そうです。 

1お二人が再び一緒に仕事をす 

ることはありますか？ 

名：やりたいよね。うん、やりた 
ぃな。 

石：はい、僕も名越さんと仕事し 
たいという思いは常にありますね。 

(聞き手/小野：構成/木村) 
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万本売つてやろぅなんて意識 
して作つたことなかつたから。自 
分の成果が如実に現れ、常に高い 
ハ—ドルが要求されてます。 

名：それつて、いつも宝くじで 
「3億円当てろ」つて言われている 
感じでしんどいな。まあ、セガは 
そこまで売れないから(笑)。僕 
らの達成感は、単なるセ—ルス以 
外に、売れ方がよかつたり長期間 
売れ続けたことで得られるものも 
大きい。具体的には『スパィクア 
ゥト』なんて、 4 P 格闘を実現し、 
マ—ケティング的に先発出来た時 
点でいいかなと。 

——ゲー厶とそれを作り出す環境、 






円山忍 



本体を傾けるとキヤラクタ—が転がる、特殊力—トリツジが話題の 
本作。さすが任天堂 & HAL 研といえるオモチヤ的楽しさが魅力だ。 


最初にお断りしておくが、筆者 
はゲー厶ボーィ(カラ ー) を所持 
していない。しかも『カービィ』 
シリーズも一切やったことがない 
という不届き者である。なので 
「『カービィ』シリーズにおける今 
作の位置付け」とか「ゲームボー 
ィ市場における、以下同文」とい 
う点から批評するつもりはまった 
くない(出来ない)のであしから 
ず、という訳だ。では、本来の守 
備範囲(主にア'~ケード&シュー 
テイング)外である筆者が何故 


『コロコロカービイ』を批評する 
ことになったのか……その理由は、 
「動きセンサーカートリッジ」。こ 
の特殊デバイスの存在にある。 

特殊デバイスのゲームは大きく 
分けて2種類に分類出来る。まず 
ゲー厶アイデアがあり、それを実 
現するための特殊デバイス、とい 
ぅ「ゲー厶ありきの特殊デバイス」 
のゲー厶。もぅひとつは先に特殊 
デバイスがあり、そこからゲー厶 
が作られる「特殊デバイスありき 
のゲー厶」である。例えば前者が 


『 SDI 』 『サイバリオン』であり、 
後者は『キヤメルトライ』『まわ 
すんだ〜 M :』 であろう(『キヤメ 
ルトライ』は「回転機能ありき」 
とも言えるが)。今作は明らかに 

後者-「動きセンサー」という 

デバイスがあり、それを活かした 
ゲー厶 —— であるのは異論のない 
ところであろう。 

この2種類。 どちらが 優れてい 
るのかという優劣はないが、おの 
ずとゲー厶の「作り方•方法論」 
が異なつてくる。『コロコロカー 


ビィ』とは異なる前者の手法は今 
回割愛するとして、後者の「特殊 
デバィスありき」の手法はどうな 
のか？それは「その特殊デバィ 
スを使うことで"楽しい"と思わ 
せるゲー厶を作る」ことを第一に 
考えた——言い換えれば「手触り 
の良さ」を追求したゲー厶作りと 
なる。動かしているだけで楽しい 

と思わせる遊び . そう、正に 

「おもちや作り」とも言えよう。 

そう 考える と 『シヱ リフ』『口 
ボット』等、任天堂は昔から「特 





語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持つゲームを批評す 
:^一本誌の礎とも言うベ き 
たは何を感じた 


特殊デバイスの面白さと 
それを活かすゲ—ム作りの難しさ 
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P R I 〇 F M 1 L E 

円山思（まるやま • しのぶ) _ 

元アーケードゲーム開発者にして現在謎の 
人。畑違いの今回の批評ではありましたが、 
どうしてどうして。結構楽しめました。でも 
やっぱり自分には携帯ゲームは合わないか 
も、と思ったりして……。 


lULdUiLB 

まわすんだ〜!！ ( ETC ) 

メーカー:タイトー/機種：アーケード/ 
発売年：_99年 

大型筐体のゲーム。筐体についた八ンドルを 
ぐるぐる回して、「かき氷を素早く作る」な 
どのミニゲームをクリアしていく。「回す」 
というワンアイデアをうまく活かしている。 


ゲ_ム批^ちょっとカタイ記事ばっかりのような気がしてなりません。版権関連の記事は相当、頭良 < ないとつい、 
[751 I へ ( D * 見 ていけない。もっとくだけて面白い記事を読みたい。（椅玉県赤索遊子） J 



のゲーム」が結果的にその「本体」 
に嫌われるというのは何という皮 
肉であろうか。もしかするとこの 
『コロコロカ1ビィ』 . いや「動 

きセンサー」は、「 N 64 のパッド 
の下」が一番似合っている場所な 
のかも知れない。 

という訳で「アーケード屋から 
見た、特殊デバィス主導型ゲー厶 
『コロコロカービィ』の批評」で 
した。今回、 GB を持つていない 
筆者は編集部から〇已〇を借りて 
プレイしたのですが……。編集さ 
ん、 GB と『カービイ』、返さな 
きやダメですか？(笑) 


殊デバィスありきのゲー厶」が多 
い。これを「ゲー厶はおもちやで 
ある」といぅ任天堂の思想が反映 
された結果だと考えると、趣深い。 

さて肝心の中身であるが、いわ 
ゆる"スーパーマリオジヤンプア 
クション"の文法に沿つて作られ 
たゲー厶と 言える。 おなじみのワ 
丨ルド構成•基本アクションを学 
習させていく展開•リズムとなる 
アィテムの回収•アクセントとな 
る隠れキヤラ(ルート)•膨大な1 
UP による繰り返し学習効果…… 
等、いつもの安心して遊べる内容 
をフオーマットとしている。その 
上に、昔懐かしの「銀弾を穴に落 


ちないようにゴ ' ~ルさせるゲ^— 
ム」を再現しつつ、 「 GB を振る 
ことによるカービィのジャンプ」 
「 AB ボタンを使用したトラップ 
のギミック」等、新しいアクシヨ 
ンをトッピングしたのが『コロコ 
ロカービィ』である。 

特殊デバィス主導型のゲー厶と 
いうのは得てして「単なるミニゲ 
—厶集」になりがちである。ミニ 
ゲー厶集は作り手側が楽ではある 
ものの、面白いゲー厶にするのは 
なかなか難しい。実際、今作もボ 
1ナスゲー厶でミニゲー厶がある 
のだが、正直これはボーナスゲー 
厶だから成り立つのであり、単品 
では淡白な印象を受ける(クオリ 
ティにバラつきがあることも明記 
しておく)。だが、任天堂\0:八し 
研は("カービィ"という打って付 
けの素材があったというのも大き 
いが)、きっちりと高水準のアク 
シヨンゲー厶としてパッケージン 
グしてきた。へ夕なメーカーが作 
れば 『 TAMA 』 の出来損ないに 
なる危険性もあるのだが、この辺 
りはさすがであり、賞賛に値する。 

ただ、非常に残念な点もある。 
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それは GB . というより液晶画 

面との相性の問題である。「傾け 
る」というアクションが液晶画面 
においてどれほど致命的であるか 
は、今作をやつたことのない人も 
理解出来るであろう。とにかく見 
づらい。水平ポジションで GB を 
持つだけでも外光の具合を気にし 
なければいけない上、本体を傾け 
るのだから……。そのためだろう。 
「 GB ポジション」というオプシ 
ョンにより、手前に傾けた状態を 
水平とすることも出来る。しかし、 
こうなると今度は水平からの微妙 
な操作や、水平に戻す時のポジシ 
ョン把握に慣れが必要となつてく 
る。「特殊デバィスを生かすため 













加藤羅刹プレイ時間： 24時間 






一対多数のコンセプトを見事に具現化。高い挑戦意欲が窺える内容に、 
ゲ—ムのさらなる可能性を見た。 


PS 2 ソフトの低迷 
そして nIH— の躍進 

PS 2 が発売されて半年が経過 
した。だが、発売当初の盛り上が 
りとは 裏腹に PS 2 ソフトの 売り 
上げがいまいち伸びないのが現状 
である。 

そんな中、予想以上の売れ行き 
を見せているのがコーエーのソフ 
卜だ。 PS 2 と 同時発売の リアル 

タィムシミユレーションゲー厶 
『決戦』は、「古くからのコ ーエー 
ゲー厶フアン」と「それほどゲー 
厶に 興味は ないがとりあえず PS 
2を買つた ライト ユーザー」とを 
上手く 取り込み、 30 万枚を超える 
販売本数を記録した。あまりに売 


れたためか、すぐさま『決戦 n 』 
『決戦 m 』 の制作が発表されたほ 
どである。 

そして今回取り上げる、次なる 
コーエ 1 PS 2 ソフト『真 *二 國 
無双』の販売本数もまた 30 万枚を 
突破したというから驚きである0 
さらに、 コーエー お得意の シミユ 
レーシ ョンゲー 厶 ではなく、 アク 
シ ョンゲー厶が売れたという事実 
が驚きを倍増させた。初めは「ど 
うしてそんなに売れるのか？」と 
疑問だった。が、プレィして疑問 
は氷塊した。一言で言えば、ただ 
ひたすら面白いのである。そして、 
PS 2 だから こそ 実現できた クオ 
リテイと完成度に唸らされた。「確 
かにこれは売れる」と。 


PS 2 のスペックを活かした 
ビジュアルとゲ—ム性 

3 D 対戦格闘 ゲー厶 『三國無双』 
の続編にぁたる本作品だが、 ゲー 
厶 性は一変している。 コーエー お 
馴染みの「三国志」世界を舞台に、 
「一対多数」の豪快な合戦を体験 
することができる 3 D アクション 
ゲー厶と なつている。前作が『バ 
1チャ ファィター 』なら、今回は 
『スパィクアウト』といつたとこ 
ろだろぅ。 

関羽、張飛、趙雲など魏、呉、 
蜀の3国それぞれに用意されたキ 
ヤラクターから1人を選択し、怒 
濤の如く攻めてくる無数の敵たち 
を、正に「一騎当千」とばかりに 


バッサバッサとなぎ倒していく。 

文章に するとあつさり している 
が、実際の プレィ 画面の迫力は圧 
巻である。広い戦場の中で、敵味 
方あわせて1000人以上の兵士 
が 入り乱れて戦う光景は壮観の一 
言。そして、 それら 大勢のキヤ ラ 
クタ ー がス厶 1 ズに キビキビ動く 
様は、 PS 2 の スペックだから こ 
そ実現できた力技と言えるだろう。 
もちろんプログラム 技術の 高さも 
忘れずに評価しておきたい。 

正直言って、これまで PS 2 ソ 
フトを見ても「ふ一ん、こんなも 
んか」と思う程度であり、さほど 
衝撃は感じられなかった。しかし 
本作品の合戦シーンで初めて 「P 
S 2 って、すごい！」と衝撃を受 


好調な売 M 上げが証明する 
PS 2 ならではのアクション抉作 














P R I 〇 I F h L E 

加藤羅利（かとう•らせつ) _ 

1969年生まれ。ゲーム業界を暗躍するデイレ 
クタ ー。 なんだかんだ言いながら rCAPCOM 
VS . SNKJ にハマる。マイチームは「リユ 
ウ&リョウ」だったり。 


三 9 無双 (ffiHACG) 

I ーエー）/機種：プレイステ 
,800/発売日：_97年2月28日 


| メーカー：光栄（現コ 
( -シヨン/価格：¥5，1 
歴史 シ 5 ユレーシヨンの コー エーからは 想像 
のつかない（失礼）、非常に出来の良い対戦 
格闘ゲーム。 
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ゲへ激 


|大きいテーマに対して取り組むのはけっこうですが、出てくる意見は全て予想できる内容なので期待ハ 
!ズレでした。もう少し小さなテーマのほうが身近に感じられます。（神奈川県ヒラリー） 



屈強なヒーローが、多勢を豪快に打ち負かす。「まさ 
にマンガ」の世界を体験できる快感がある。 


厶たりえるのである。 

メ—力—のチャレンジャブルな 
姿勢も評価したい 

コーエーといぇば「安定志向」 
という ィメ ージがあつたが、『決 
戦』並びに『真•三國無双』によ 
つてその ィメ ージは覆された。同 
社のチャレンジャブルな姿勢は多 
くのメーカーが見習うべきだろう。 
『真•三國無双』のような斬新さ 
と完成度を兼ね備えた作品が出来 
る限り、ゲーム業界にはまだ未来 
がある。 


け、素直に感動できた。ユーザー 
にこぅ思わせ'た時点で本作品の成 
功は約束されたと言える。 

ゲー厶の根幹となるアクション 
部分は、誰でも簡単にプレィでき 
るよぅ非常にシンプルな作りにな 
つている。ボタンを連打すること 
でお手軽にコンボを繰り出すこと 
がで きる ので、ボタン連打だけで 
もある程度は進むことが可能。簡 
単な操作で敵をなぎ倒せる単純明 
快な面白さも本作品が受けた理由 
のひとつだろう。 

また基本的にはアクシヨンゲー 
厶である本作品だが、ゲー厶自体 

はリア;1^タイムシミユレーシヨン 


として進行し、プレィヤーの行動 
が勝敗を左右する。なにも考えず 
にバリバリ敵を倒していても、い 
つのまにか味方が劣勢に陥ってい 
て敗北ということも ある。 戦況に 
応じて臨機応変に対応する判断力 
も必要と なる。 

こうした アクション 性と シミユ 
レー ション 性の融合は実に見事で、 
本作品ならではの面白さを提供す 
る ことに成功している。ともす る 
と空中分解してしまいそうな各要 
素を上手くまとめあげた点が実に 
見事である。 

映画に負けない、ゲームならでは 
のインタラクティブな娯楽 

告白しよう。最初に本作品の「一 
対多数の合戦」というコンセプト 
を聞いた時、「ええ一、前作のよ 
うな対戦格闘が良かったのになぁ。 
一対多数って言っても、ただゴチ 
ャゴチャしてるだけで、 PS 2 版 
r ボコスカウォーズ』みたいにな 
るんじやない？」と思つたものだ。 
しかし今となつては謝罪したいく 
らいである。 

本当に、ここまで新鮮な驚きと 


ゲー厶らしい面白さを体験できた 
のは久しぶりのことだった。不満 
がまったくない訳ではないが、こ 
の完成度、そしてゲー厶の可能性 
を見せつけた点だけでも本作品は 
賞賛に値するだろう。 

冒頭の話に戻るが、 PS 2 のゲ 

1厶が士冗れてない理由のひとつに、 
DVD ソフトが観られるため、ゲ 
1厶より DVD ソフトを買つてし 

まう . というものがある。「こ 

れからのゲー厶はハリウッド映画 
と戦わねばならない」というゲー 
厶制作者の嘆きを含んだ声も聞か 
れた。 

しかし、本作品をプレイして筆 
者は「ゲー厶もまだまだイケ る！」 
と確信した次第である。たとえば 
同じような合戦を描いたハリウッ 
ド映画『ブレイブハート』や r グ 
ラデイエイター』に負けない魅力 
を『真•三國無双』は持っている。 
さらに「自らヒーローとなつて物 
語を演じる」という映画にはない 
ゲームメデイアならではのインタ 
ラクテイブな娯楽をユーザーに提 
供している。このようなゲームが 
登@して、ゲー厶はようやくゲー 







業界トップひさびさの新作に 
待望したものはあったのか 


秀作を発表し続けるリ—フの最新作は、業界を牽引するメ—力—として^11 
作り込みの足りない残念な作品だった。 逆^ 
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『まじかるアン テイーク』 は、 
『 TOHeart 』 で大 ヒットを 
飛ばしたし6&£の最新作。この 
メーカーは、名実ともに PC 用ア 
ダルトゲー厶メ^~カーとしての卜 
ップの地位を確立した。コンシユ 
丨マへの移植も行い、アダルトゲ 
1厶業界では売上本数、人気共に 
フェアリ ー テ ー ルを超え、 ソフト 
を発売すれば必ず長蛇の列が出来 
る、 まさにメーカー 最大手として 
君臨している。その理由は、安心 
して遊べるブランド。全ての面で 
一定以上のクオリティを保つてい 
る、と言われているが、今回の夕 
イトルは果たしてそうなり得たの 
だろうか。 

このゲー厶はシミユレーシヨン 


ゲー厶といぅ体裁をとつている。 
プレィヤーは商品の仕入れなどを 
行つて、お金を増やしながらゲー 
厶を進行させていくのだが、仕入 
れと店頭在庫の差し替えをまつた 
く行わなくてもハッピーエンドを 
達成できる。つまりゲー厶部分が 
理解できていなくても、 ィべント 
などの選択肢でお目当てのキヤラ 
さえ追いかけていれば、ほとんど 
のキヤラについてハッピーエンド 

を迎えられる。まさに外見の飾り 
だけとなつていて、実質はただの 
アドベンチヤーゲー厶だ。 

この外見によるデコレーシヨン 
で難しいゲー厶をやつた気分にな 
るという感覚は、考えることをし 
なくなつた最近の ライト ユーザー 


に、クリアしたボリユー厶感を覚 
えさせるにはちよぅどいいのかも 
しれない。 

しかし、この業界で ゲー 厶のゥ 
リは 「絵」 である。完成した CG 
のクオリティは可も不可も無い出 
来だ。しかし、パッとした特長は 
ないもののメインゲー厶部分での 
キャラ クター が凝っている。変身 
シーンでは半透明を使ったアニメ 
丨ションを行ったり、画面内を縦 
横無尽に動き回る様子を描いてみ 
たり、コマンド入力部分の横では 
踊るなど、イベント絵と立ちポー 
ズを除く全てがアニメーシヨンし 
ているのは丁寧に作った感じがし 
て好感が持てるし、かわいく見え 
る。キヤラ萌 えと 一般的に言われ 


ている人も満足できる出来で、見 
た目は艷やかに仕上がっていて、 
最初は非常に気持ちいい。 

しかし、この会社の作品で一番 
注目され ているのはシナリオでは 
なかったのだろうか。物語は現代。 
空から降ってきた幼児化した魔法 
使いの女の子が、魔力を取り戻し 
て元の姿へ戻るために半年の間、 
骨董屋の息子と同居するお話。始 
まりがあり、間に単発のエピソー 
ドが挟まっていて終わりが あると 
いう、起承転結として成立してい 
る話ではなかった。 

起伏のない話でないと「萌え」 
という感覚は起きないだろうし、 
シナリオの展開に関しては個人の 
主観による判断が大きいが、本当 


















ビジュアル中心の美少女ゲーム誌。しかし、それは最大の 
魅力ではあっても、美少女ゲームの全てではない。 

18 禁ならではのテーマを持つ物語、美少女ゲーム業界な 
らでは苦悩、そして美少女ゲームとしてのダメソフトとは何 
なのか？ 

それら全てを語り尽くす。オカズにまるでできないという 
前代未聞の美少女ゲーム誌、ここに登場！ 

物語が魅せる美少女 ゲームたち 


『痕 』 『YU — N 0』 『 ONE 』 ……時代を超えて語り継がれる、美少女 
ゲームの 傑作達。何故、これらの ゲームは 多くの ユーザーの 心を捕 
らえて離さないのか？その魅力を、シナリオを中心に徹底して紹 
介する！ 

その他、小特集として _ 

•美少女ゲーム業界ってこんなに大変？「 現場の叫び！」 

•美少女 ゲーム ヌキヌキ大作戦！「抜けな い ゲームは ダメソフト？」 
など、盛り沢山！ 


A 5版/116ページ/本体価格760円 

1 発行：キルタイムコミュニケーション（販売） tel .03-3555-3431 fax .03-3551-1 208 


わいいキャラや会話テキス 
〇しかし、全体的にこじん 



にこれでいいのだろぅか。 

ゲー厶のゥリは絵だからいいん 
だ、とか、 ゲー厶システムがきち 
んとついているだけで凄い、なん 
て妥協して評価すれば、充分に才 
マヶもついているし、誉める部分 
もいくらでもぁる。総合的にまと 
まっており、破綻した感はない。 
しかし、 ゲー厶 として、 こ ぢんま 

りまとまりすぎている . つまり、 

小粒なのだ。しかも、このジャン 
ル独自の付加価値でぁる H シーン 
についても、パッケージに出てい 
る片方のキヤラとのエッチシーン 
は存在せず、1プレイ中〇回から 
1回。非常にライトで、家庭用ゲ 


1厶に移植できるようにいつで 
も切り離せる状態になつている。 

この会社のソフト発売ぺースは 
年に1本。地雷のようなゲー厶が 
乱立するなか、とりあえず安定し 
て遊べるゲー厶を発売してくれる 
のはありがたいが、本来市場を牽 
引すべきトップ メ ーカー が、この 
ような「エロゲーとして作る理由 
をまつたく感じさせない作品」を、 
それも途中で確実に停止するよう 
な大きなバグを抱えながら発売し 
てしまい、それを寛容するど ころ 
か絶賛してしまう市場の未来に大 
きな不安が残らないのか？ エロ 
ゲー市場の中だけで見たら、こん 
な作品も「大作」と呼ばれてしま 
うのは、ちよつと悲しすぎる。 














イラスト調の背景は、頭のなかにある「古き良き田舎」 
をうまく描いている。この中にいること自体が楽しい。 
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は 20 代後半から 30 代半ばのいわゆ 
る「大人」。故郷の景色から筆者 
が前述したよぅな憧憬を抱き始め 
る年代の人々である。『ぼくのな 
つやすみ』の舞台は今から25年前 
の1975年。家庭の事情で叔父 



プレイヤ—が作る物語は， 
ノスタルジ—に満ちあふれる 

ゲ—ム不況の時代に売れるソフトは存在する。今後に課題は残る 
にせよ、オリジナルジャンルの開拓に成功した作品といえよう。 



の家に預けられた都会育ちの主人 
公は、山と海とに挟まれた村の外 
れでーヶ月の間を過ごすことにな 
る。その間、敵を倒す、だとか謎 
を解く、だとかいった他の一般的 
なゲー厶にあるよぅな「目標」は 
特に定められていない。夏休みな 
のだから子供らしく、好きなよぅ 
にダラダラと暮らしていればいい 
のだ(宿題は？)。 

主人公や叔父、叔母や友ダチと 
いつたキヤラクターたちはポリゴ 
ンで表示されているが背景の部 
分、山や森などの自然の情景には 
手描きのイラストを取り込んで使 
用している。アニメ『サザエさん』 
のオープニング(日本各地の名所 
巡り)で知られる"草薙(くさな 


ぎ)"によるこの背景美術が素晴 
らしい。緻密かつ大胆に描かれた 
名もない草花の繁みや木々の枝振 
り、真っ青な空に浮かぶ積乱雲の 
固まり感などのいつかどこかで見 
たディテールは虫の声や川のせせ 
らぎといつた効果音とあいまつて 
夏特有のムッ、と湿った空気、薄 
暗い山中の土や樹皮の匂いまでも 
我々に錯覚させる。薄闇の中藤色 
に染まった夕暮れの空の表情には 
子供のころ感じた心寂しさ、切な 
さを 今また込み上げさせるほどの 
力がある。この風景の 中を 歩いた 
り走つたりしているだけで もソフ 
卜を 購入した世代の ノス タルジー 
を 満足させるには十分なのではな 
いだろうか。 


忘れていた 

故郷へのノスタルジ— 

約一年前、久しぶりに実家に帰 
ることがあった。車や電車の窓か 
ら見る風景に違和感を感じること 
はあまりなかったのだが、実際自 
分の足で歩いてみるとあったハズ 
の木が切り倒されていたり川ベリ 
の小さな道までしつかりアスファ 

ルトで舗装されていたりと細かな 
部分が少しずつ変わっていて「こ 
うして自然が減っていくのだな 
あ」とこんな駅もない静岡の片田 
舎でも時のうつろいを感じること 
ができた。 

『ぼくのなつやすみ』が結構売 
れているそうだ。メィンの購買層 
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南敏久（みなみ•としひさ) _ 

1973年生まれ。本業はフリーの特殊造形 
業&怪獣博士ですが今だに夏休み継続中。子 
供のころ山で見た幻の巨人を捜索する r ダイ 
ダラ • ヴォッチ • プロジェクト』が牛歩戦術 
で進行中。いや、本当に見たんだって。 


ポケットモンスター ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 
価格：¥3,980/発売日：_96年2月27日 

「幼いかった頃の小さな冒険心や遊び心をく 
すぐる」という観点で共通の部分がある。体 
験していないのに懐かしい、というか……。 


回 


ヌケるとか、下品なのもいい加減にしろ、という気持ち。（静岡県松本健一） 





思ったよりも行動に制限があり、期待したような夏休 
み体験はできなかった。 


ブシ血飛沫を上げながら敵を倒す 
ゲー厶があつていいのと同じよう 
に、多様性という点でもこんな、 
のほほんとした世界観のゲー厶が 
もつと増えてもいいと思う。ただ、 
出すのであればこういつた極々日 
常的な題材を扱つたものとはい 
え、それなりに熱中して楽しめる 
作品にして欲しい。美しい風景を 
見るだけならビデオでもかけてお 
くだけで十分なのだし、ゲー厶と 
しての面白味に欠けるものならば 
それこそ「そんなことしてるくら 
いなら実際に野山に出て虫を捕つ 
てた方がマシ」だなんて福留功男 
あたりに言われかねないのだから。 


しかし、それだけ遊ぶ側にとつ 
て思い入れが強くなる素材なだけ 
に、 不満な点も多い。何より思つ 
たのは、何をしてもいい、と謳つ 
ているのにできることが少ない、 
といぅことだ。すぐ目の前に見え 
ているのに木に登ることもできな 
ければザブンと川に飛びこむこと 
もできない。移動できる場所が限 
られている上に『バィオハザー 
ド』のよぅなラジコン的操作方法 
を採用しているので(何故アナロ 
グスティックを使わせてくれなか 
つたのか？)どうしてもプレイ感 
が窮屈なものに感じられてしま 


魚釣りにしても釣ることのでき 
る魚の種類が少ない(もつとナマ 
ズとかザリガニだとか、どぅでも 
いい魚を釣ってみたい)上に釣り 
上げてもサィズが表示されるのみ 
で今一つ実感が湧かない。昆虫採 
集もポリゴンで再現された虫が魅 
力不足。蝶類はともかく、虫相撲 
にも使われる甲虫類は形も悪く、 
その最大の特徴であり魅力である 
黯やかな硬質感が全く感じられな 
い。ザ ラ ザ ラした 赤 ムラ サキ色の 
ノコギリクワガタ なんて気色悪い 
モノを とても愛でる気にはなれな 

せまい枠のジレンマと 
残念なキヤラクタ—描写 

「子供」は無茶苦茶な存在であ 
る。こつちから行つた方が近い！ 
と思えば道など無視して進んで行 
くし、理由もなくポケットにダン 
ゴ虫を何十匹も詰め込んでくるし 
何があるかも判らない草むらに飛 
びこんでは古クギを足の裏で踏み 
抜いて泣いて帰ってくる。そんな 
子供の世界を描いているワリにこ 
のゲー厶は「枠」が多く、お行儀 


が良過ぎるように思う。開発者が 
本当に山や川、野原で遊んだこと 
があるのかどうか疑いたくなって 
くる ほどだ。 

また、各登場キャ ラクタ ーの描 
写にも疑問が残る。特にそのセリ 
フはとても1975年の時代に生 
きていた人のものとは思えない。 
現代人ぼい……というか、極端に 
アニメ臭いのだ。従妹がシニカル 
な視点から世の中を語るたびに、 
その姉が「わたし今〜モードなん 
だ(25年前の中学生が、ですよ)」 
といつたセリフを口にするたび 
(それが明確な「声」として聞こ 
えてくることもあつて)に、細か 
な演出を積み重ねて作り上げてき 
たその時代の空気、情緒といった 
ものが簡単に崩れ去ってしまう。 
その辺りのことも考え、登場人物 
のセリフには特に気を使って欲し 
かったと思うのだ。 

期待するがゆえの 
願望を持たして欲しい 

妙な犯罪が起きる度に槍玉に挙 
げられるのはもうたくさんだ、と 
いう訳だけではないのだが、ブシ 









価格と内容の錯比零は合格点だが、 

数多ある RPG のワン•オブ•ゼムに罾ない 


麵『グランディァ』とぃぅタィトルには、ドラクェ、ド1|-とぃぅ2大 
吉タイトルとは違つた魅力があるはずだ。 


さよならサタ—ン 

最近になってようやくサターン 
を片付ける決意がついた。いつも 
のことながら旧ハードの葬送とい 
う儀式は切ない…(ってゥチの押 
し入れはやけにセガロゴが多いな 
ぁ)。で、いつものことながら走馬 
灯のようにゲー厶の思い出が駆け 
巡るわけだが、真っ先に浮かんだ 
のが『グランディア』のジャステ 
ィンとフィーナ。小さな島で2人 
きりで海を見つめるくだりなんか 
は、何年たつても忘れない名シー 
ンだろう。 

とかく RPG に弱いイメージが 
つきまとつたサターンにあつて『グ 


ランディア』の存在感は小さくな 
かつた。『ドラクヱ』 『 FF 』 とい 
う2大タイトルにドンキホーテの 
如く立ち向かう志の高さ、斬新な 
イメージだった〃世界の果て，、何 
よりひねた大人には強烈に眩しか 
つたジヤステインのイノセントな 
ハート。「作りたいゲー厶を作っ 
た！」 という気概 も 十分に伝わっ 
た。それだけに PS 版が出た時は 
少し淋しかったけど。絶対的な逆 
境と報われない作り手というイメ 
1ジが、このゲー厶への思い入れ 
を深くしていたから。 

これは『グランディア』か？ 

『 n 』 の投入タイミングも環境 


的には大逆境である。2大タィト 
ルに挟み撃ちを食らってるわ(向 
こうは全然意識していないだろう 
が)、 DC の先行きはますます不透 
明になるわ、セガの株価は上場来 
安値を更新するわ、いいとこなし 
である。張れよお」と思わずに 
はいられなかったのだが…。 

いや、価格と内容という相対比 
較からすれば、合格点の出来栄ぇ 
だと思う。楽しめる人は本当に楽 
しめると思う。でも、いつか DC 
を葬送する時にこのゲー厶を思い 
出せるかどうかは よく わからない。 
結局 『 n 』 は数多ある RPG のワ 
ン•オブ•ゼ厶に過ぎなかつたの 
だから。 

紹介デモを見た時から嫌な予感 


はしていた。「神と悪魔の戦い…」 
「伝説が始まる…」とかいつた陳腐 
化したコピーの数々。そして CM 
の気が滅入る歌。王道路線の直球 
を投げよぅとしているのはわかる。 
でも、何となく手の内が読め、全 
然わくわくできなかった。大逆境 
だからこそ、ここで「ゲームアー 
ツここにあり」の奇跡を見せなけ 
ればいけなかったはずなのに。 

システムは充実している。前作 
に比べ戦闘のロード時間も短縮さ 
れており、，テンポも良くなつた。 
戦闘システムはリアルタィムで、 
敵や味方の位置などの状況を踏ま 
えた上で多くの選択肢を選べるよ 
ぅになっており、より"考える戦 
闘，が楽しめる作りだ。勝つごと 
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吉田龍 si (よしだ•りゅうじ) _ 

株式新聞記者。当初は「センチ2」のレビュ 
一を主張したが、編集判断で却下。深夜に枕 
を涙で濡らす。でも最近若い娘に SMAP のツ 
ヨシに似てると言われご機嫌。明日また生き 
よろと思ったりゆん。 


グランァイア ( RPG ) 

■:ゲームアーツ/機種：セガサターン/ 
価格：¥7,800/発売日：_97年12月18日 

PS にも移植されたが、セガサターンで遊べ 
る RPG の代名詞的作品。本作品は表現手法や 
戦闘システムがユーザーに受け入れられ、現 
在でも評価は高い 。 T I J を越えるのは難しい。 


[ 831 ■ 


33号のギャルゲー批評は大変面白く、目からウロ ニ 
名誉広報） 


が落ちたのですが、不評とは意外でした。（東京都 
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『 I J の評価が高すぎたため 『IJ 
の評価は渋い。 


に対する ユーザー 


gg : ゲームソフト ㈣ 


つたオヤジになると、今回はプラ 
ンのあざとさばかりが目に付いて 
しまう。 〃ぶにすべ"でショタな ロア 
ン、"綾波+マルチ,なテイオ…バリ 
バリの オタク マーヶティングでは 
ないか。いや、意図的な マー ヶテ 
ィングをやるのはいいのだけど、 
作り手は『グランディア』のファ 
ン層をそういう目で見てるのかな。 

エレナ•ミレーニアの二重 ヒロ 
イン性、ラストの演出など見るベ 
き部分も少なくはない。でも惜し 
いかな、シナリオが殺してしまつ 
てる部分が多すぎる。いつか00 
を押し入れに片づける時、ミレー 
ニアがハイヒールで敵を踏むシー 
ンしか印象に残つて t いようじや、 
『グランディア』の看板が泣く。 


ある。個人的に RPG は隅々まで 
味わい尽くす主義だけに、作業と 
いぅ意識が拭えなかった。 

何より こぅした 住民と、冗舌に 
碟りまくる主人公のリユード。相 
棒スカィのツッコミも極寒だ。ゲ 
1ムを進めれば進めるほど、"これ 
は俺じやない"と彼とのシンクロ 
率は下がる一方だった。最初こそ 
リアリストでニヒルな ィメー ジだ 
ったが、だんだん「美味しんぼ」 
の山岡士郎みたく「あれっ、俺っ 
て何でこんなに栗田さん(エレナ) 
のことが気になるんだろう」とか 
抜かす駄目つぶり。ジャステイン 
に対する瞳憬とは比ぶべくもない。 


主人公に感情移入できなければ、 
自然、 スト ■ —リ ー からも 引く。ド 
ラマティックな演出の連続も、主 
人公に感情移入できなければ、一 
方通行の印象しかなくなる。無論、 
傍観者としてポリゴン人形劇を見 
るの も RPG の形態の一つで ある 
ことは否定しないが、うまい騙し 
方もで きる はずなのに。 

戦闘にしても、ある程度強くな 
ってしまえばザコとの戦闘はほぼ 
同じ入カバターンに落ち着いてし 
まう。結局、長くて同じ魔法エフ 
ェクトを連続で見る羽目になるわ 
けで、せっかくのシステムも台無 
しとなつてし まう。 ダンジョンの 
工夫やモンスターの魅力が乏しい 
点など、前作の悪い部分もそのま 
ま引きずられている。 

制作サイドは「大人向けの作品 
として現実の リアリズムを 落とし 
込んだ」と話していたが、それは 
もしかしたら 「この世界には光 も 
あるし、 影 もあるね」 みたいな テー 
マなのかなあ… じゃあ なぜ大人は 
『グランディア』というタイトルを 
支持してきたのか、 もっと 考えて 
欲しい。僕みたいにひねくれまく 


に得られる経験値、特技.魔法ポ 
イン トの任意振り分け制も悪くな 
い。前回のように、ある属性魔法 
を強化したいがために無理に呪文 
を唱える必要もなくなつた。 イン 
ターフェイスも至れり尽くせりで 
ストレス も感じない。"見える敵 
の採用も、『ロマサガ』みたいにう 
ようよ蠢いていないし、グラフイ 
ックは美麗だし、チユー トリ アル 
も親切だ。万人向け、とは言いが 
たいが、比較的敷居は低くなって 
いる。で、問題は中身である。 

上滑りする言葉の嵐 

"闇の日"というハルマゲドン 
の恐怖が迫る中、悪魔ヴァルマー 
の復活から人類を救うべく、立ち. 
あがる賞金稼ぎのリユード、美少 
女神官エレナ、王国の王子ロアン 
たち…とにかくシナリオを読むの 
がつらかつた。新しい町にいくた 
び、どうでもいい話やモロ説明的 
な情報を〃生きていない"住民か 
ら聞 くことの苦痛。 こうした 薄つ 

ベらな言葉が半端じやないボリユ 
—厶でその屍をさらしているので 
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0睡满を持して登場した嫌編。そこに 


太 


ネットワ—クゲ—ムの未来は見ぇたのか？ 



究極のネツトワ—クゲ—ムと呼ばれた前作から 4 年。長すぎた開発 
期間は、急速に発達するネツトワ—ク世界と齟齬を見せ始めていた。 


期待とは裏腹の 
釈然としない気持ち 

待望の 『 DIABLon 』 がつ 
いに発売され、日本でもまずまず 
の売れ行きと、それなりの話題性 
で盛り上がつた。とりあえずビジ 
ネス的には成功したと言つてもい 
いと思う。しかし 『 DIABLO 』 
フアンと しては、何かこう釈然と 
しない物足りな さを 感じている。 
それは、私だけだろうか？ 

前作の 『 DIABLO 』 は、究 
極のネットワ^~~クゲ^~ムと称され、 
世界にその名を轟かせた作品だ。 
それだけに今回の 『 n 』 発売につ 
いては、発売前から黙つていても 
多くのメディアが取り上げてくれ 


た。このゲー厶の面白さをたたえ 
るとともに、この世界も着々とネ 
ッ トワーク 化されていることを伝 
えている良いニユースだつたと思 
う。実際にゲー厶をやつてない人 
にとつてみれば、これらの 『DI 
ABLOn 』 現象は、とつても華 
やかなィベントとして感じている 
に違いない。しかし、である。何 
度もくどいように言うが、プレィ 
した人は、どう思つているんだろ 
う？ 特に 『 DIABLO 』 の時 
代からこの世界にハマつている人 
に聞いてみたい気がする。 

『 DIABLOn 』 の製作が始 

まつたというニユースを聞いてか 
ら、早3年以上の歳月が流れた。 
『 DIABLO 』 の発売日から数 


えると、 すでに 4 年。本当に待っ 
た。というか、待たされたね一。 
でね、もちろん自分も 『DIAB 
Lon 』 は発売日に購入したし、 
例外なくハマった。なんだ、遊ん 
でるん じ やん、楽しんでる じ やん、 
と思うでしよ？ そう、またハマ 
った口なのだが、なぜか 『DIA 
BLO 』 の時のように仕事そっち 
のけで、飯も食わずにっていう状 
況にはならなかつた。え、それつ 
て 『 DIABLO 』 のやりすぎで 
単にすれて る だけじやないのか、 
という説もあろう。確かにそれも 
ある。あるとは思うが、だとすれ 
ば 4 年という歳月をかけて作つた 
意味は、いつたいなんだつたんだ、 
ということにはならないだろう 


か？ 

前作から4年の歳月が 
もたらした弊害 

『 DIABLOn 』 の進化はか 
なりいい感じで仕上がつていると 
いうことは認めよう。プレィヤー 
が操作できるキャラクターも増え 
たし、魔法、スキル、その他のゲ 
1ムシステムに関するチユーンア 
ップの度合いも、さすがはブリザ 
—ド(開発メーカ ー) という完成 
度を保つている。今回の作品にも、 
やめられない楽しさは埋め込まれ 
ていた。だけど、ネットワークプ 
レィという部分において、なぜか 
新しい要素が見えてこなかつた。 

当然のことながら、チートプロ 
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やっと出てるゲームの大部分がエロゲーであることを認めたのか、とか思ってみたりして（読者コーナ 
一も H だったし……)〇 (青森県 HiR , T ) 


作品紹介 

DIABLO 

•96 年の12月に発売された「究極の 
ネットワーク（アクション ） RPGjo 
全世界で200万本以上を売り上げた 
(日本では約10万本）。ネットワーク 
ゲームの草分け的存在で、ネットプ 
レイヤーたちとの協カプレイや膨大 
なアイテムの収集など、高い中毒性 
を誇った。反面、改ざんしたキャラ 
クターで他のプレイヤーを襲う悪質 
な ユーザーが 現れるなど、ネットゲ 
ームの問題点も浮き彫りになった。 


発売以降、数々の中毒者を生み出した 



伽》 


らふたつに共通するのは、 『DI 
ABLO 』 以後に出てきたゲー厶 

ということと、 どちらも コミユニ 
ティを形成しているゲー厶である 
ということがあげられる。そして 
さらに 共通するのは、両者と もに 
1年以上連続して遊ばれていると 
いうこと、その間にゲームシステ 
厶自体もネットワーカーと同時に 
進化しているという事実があげら 
れる。だからといつて 『DIAB 
Lon 』 が、そうなれということ 
ではない。前者のネットヮークゲ 
—ムは、サーバー側をメインにゲ 
1 厶システムを構築している 『D 
IABLOn 』 とは まつた く異な 
るタイプのゲー厶だし、それが新 


がする。これ、高橋のまわりだけ 
の現象なのかなぁ？ 

ネツ トワ—力—の進化に 
対応するゲ—ムのあり方 

さてさて、ちよつとここで先に 
触れた、この4年間のネットワー 
カーの進化といぅ部分についても 
考えてみたい。まずネットワーク 
ゲー厶のシステムについて話せば、 
ム-7、ネットワークゲー厶の最先端 
にいるのは、おそらくは前述した 
『EVER QUEST 』 ではない 
だろうか 。 『ULTIMA ONL 
INE 』 だという人もいるだろう。 
現役ネットワークゲーマーであれ 
、ば、まず異論はないと思う。これ 


グラムによるインチキなレベル上 
げ、ゲー厶の改造といった悪質な 

プレイ^-は、ネットワークプレ 

イのルール改変によって減ったと 
は思う。キヤラクターをサーバ I 
側に置くプレイか、クライアント 
(ユーザー ) 側に置くプレイかに 
よって、そのセキュリティの度合 
いと世界観をわけ、ネットワーク 
社会の秩序もうまく保っている。 
これがネットワークの新しい要素 
であると言えば、そうだと言えな 
くもない。しかし自分が言いたい 
のは、この4年という歳月にネッ 
トワー クゲ ■ —マ • 一 は、ネットワ^~ 
カーとしてもかなり進化している 
ことを見逃しているのではないか、 

と思う点である . 。 

コンピューターの進化するスピ 
—ドに対して、ゲー厶開発という 
なかば職人芸的な要素が大きく左 

右する作業の時間軸は、ちょっと 

ネットワークという流れとは合わ 

ないんじやないか、という問題が 

この 『 DIABLO 』 にはあつて、 

それがなんとなくプレイヤーの無 

意識の中でズレを生んでいるよう 

な気がしてならない。だからゲー 


厶の完成度は高いのに、なぜか物 
足りな さを 感じて しまう のではな 
いかなぁ、と思う。自分の知り合 
いの中には、そんなことはない、 
充分にハマって今でも毎日 『DI 
ABLOnJ をプレイしているぞ、 
という人も、実は数人いる。けど、 
その人たち を よくよく観察してみ 
ると、彼ら、彼女らは 、 『EVER 
QUEST 』 の合間に 『DIAB 
Lon 』 をやつていたり、あるい 
は自分でザーパー を 立てて、 そこ 

に友達を招き、 『 DIABLon 』 
をプレイしたりしている事実があ 
つて、つまりあきらかにゲー厶プ 
レイよりも、なんらかのコミユニ 
ケーションの部分を楽しんでいる 
ような感じなのだ。仲間内の会話 
においても、 「『 DIABLOn 』、 
何でやつてるの？ ソーサ レス？ 
あ、俺とおんなじじやん」とか、 
「レベルいくつになつた？今度 

いつしよにダンジョン潜ろうよ」 

とか、 『 DIABLOn 』 をネタ 

に会話を楽しんでいることのほう 

が多い。かつての 『 DIABLO 』 

のように血眼になって競う姿は、 

なんとなく少なくなつたような気 
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しいネットワークゲー厶のすべて 
でもない。これらのふたつのゲー 
厶は、スタンドアロ^~ンで遊ぶこ 
とは考慮されていないし、逆に 
『 DIABLO 』 の売りになる要 
素は、スタンドア ロー ンでも遊べ 
る部分にもあるであろう。ただ明 
らかに言えるのは、ネット ワーク 
上での遊びが、それら前者のタィ 
プのゲー厶の登場によって、かな 
りコミュニケ—ションよりに傾い 

てきており、誰がどう見ても今の 
主流になっているという状況だろ 
う。 昨今の ネット ヮ ークゲーマー 
は、ネットワーク の持つコミュ ニ 
ケシー ョン機能に魅力を感じてい 
る人が多くなつてきていると考え 
られるのではないだろうか . 。 

話を 『DIABLon 』 に戻そ 
う。 『 DIABLOn 』 は、ゲ— 

厶を解いてしまつたあとはどうな 
るんだろうか？ アィテムの交換 
で盛り上がれるかも。それとも、 
チャット？う^ —ん、まだすベて 
のクェストをクリアしていない人 
に対するお手伝いでもいいか？ 
これは、どれもゲー厶をクリアす 
るという目的以外の話になる。つ 


まり コミュニティと言えな くもな 
い 。 『EVER QUEST 』 のプ 
レイで感じられる、まさに人と人 
とのコミュニケーション。だけど、 
双方が大きく違うのは、そこに新 
しい建造物、社会、なんらかのグ 
ループ活動が行える構築がゲー厶 
システム上できないというところ 
で、 『 DIABLOn 』 のコミュ 
ニティとしての限界を感じてしま 
うことになる。早い話、ゲー厶を 
解いちやつたら、もはや 『DIA 
BLOn 』 の世界に留まる要素が 
ないというところに、この4年間 
という時の流れを悔やまずにはい 
られないファン心理なのである。 
これ またく どいように断つてお 

くけど 『DIAB Lon 』 は楽し 

いし、買つて損はないゲー厶だ。 
しかし、現在のネットワークゲー 
ムは、ゲー厶システムが作り出す 
シナリオにプラスして、人と人と 
のコミュニケーションから生まれ 
る第二のシナリオ的要素を考慮し 
ておかないと、ネットワーク上で 
長く遊んでもらうのは難しいので 
はないか、ということ。ネツトワ 
1カーの環境がわずかな時間で大 


幅に変化していく時代に、制作ス 
パン4年という歳月を必要とする 
ゲー厶が、うまくマッチしていけ 
る確率自体が低いのではないだろ 
うか。 

4年前、 『 DIABLO 』 を遊 
んでいたプレイヤーは、ほとんど 
の人がダイアルアップでインター 
ネットにつなげていたと思う。そ 
して今は、常時接続の時代になり 
つつある。ネットワ^~~クゲ'~ムに 
なじみの薄い方は、それは早すぎ 
る話じやないか？と、思う方も 
いるだろう。しかし、そうではな 
い。ネットワークゲーマーの環境 
こそが、もっとも早くその時代の 
変化についてくるものなのだ。彼 
らは 『 DIABLO 』 を快適に遊 
びたいからというだけで、バソコ 
ンをアップグレードするし、ネッ 
トワーク環境も整備していたので 
ある。もはや家庭内 LAN は必需 
品であろう。また楽しいネットワ 
丨クゲー厶というものは、そうい 
う要素があつてこそ、盛り上がれ 
るのである、と言えよう。 


短絡的なネットワ—クゲ—ムの 
開発が孕む危険性 

さ一てと、実はここからが本題 
である。それでも 『DIABLO 
n 』 は、ネットワークロ ■ —ルプレ 
ィングゲー厶の最高峰に位置付け 
できるゲー厶であると言えよう。 
ここで心配なのが、これらのビジ 
ネス的に成功しているゲー厶の数 
字だけをみて、これからのゲー厶 
はネットワークゲー厶であると短 
絡的に答えを出しているクリエィ 
ターたちだ。現在、流行っている、 
あるいはかつて流行ったゲー厶を 
単純にネットワーク化していくこ 
とで、新規のユーザーがついてく 
るのかどうか、あるいはそれらの 
ゲー厶がネットワーク化される必 
然性があるのかどうか。ここでス 
クウェアの 『 FFxr 』 の話をする 
のが適切であるかどうか、はなは 
だ疑問ではあるが、前述した 『D 
IABLOn 』 の何か物足りない 
部分というものが、このままだと 
FF のネットワーク化というとこ 
ろでも出てくるような気がしてな 
らないのだ。いや、スクウェアの 
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高櫂ピヨン太（たかはし • びよんた) _ 

『DIABLO IIJ でもやろ5かと思いぎや、急に 
仕事が忙しくなった。あ一、どんどんまわり 
の人にレベルで負けていく。早くネットで遊 
びたいぞ……。通信環境が良くなってから一 
度も遊んでない。人生ってこんなもん？ 

I "エバ _ クエスト〜ザ•ル _ インズ•オブ•クナーク MRPG) 

| メーカー:ュービーアイソフト/機種： Wlndows95 
|以降/価格：¥7,800/発売日： 2000年7月28日 

圧倒的な臨場感を誇る 3 D 視点ネットワーク 
RPG の拡張パック同梱版。仲間との連携プレ 
イを前提としたゲームシステムが特徴。 
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ゲームソフト班薪: 



楽しんでいる。これらの要素が欠 
けている、または微妙にずれてい 
るネットワークエンタ^ —ティメン 
卜は、やはり無意識の中で排除さ 
れていく運命にある(自論だが)。 

クロ^—ズドな コン シユ ー マ ー ゲ^~ 
厶ビジネスに、ネットワークの必 
然性がまだ自分には見えない。必 
然性のないネットヮークは、強引 
に楽しませるためのお金がかかる。 
出費だけが重なつていくネットヮ 
-~クエン ター ティ メント にならぬ 
よぅ、これからも祈りたい。本当 
に楽しいネツトワークエンターテ 
イメントを 従来の方法論で制作す 
るのは、たぶん間違つていると思 
うのだが。 


ような頂点を走りつづける メーヵ 
1に対して、高橋のようなものが 
意見を言うのも何かお門違いのよ 
うな感じもするが、現状の FF シ 
リ' —ズから見て取れる、ゲー厶シ 
ステ厶側から与えられる壮大なシ 
ナ リオが、 本当に ネットワーク と 
いう環境内に必要なのかどうか、 
ここが 怪しいのだ。今、本当に今、 
ネット ヮー ク 上で遊ばれているエ 
ンター ティ メントは、やはり 人々 
が生み出しているデータなんです 
よね。簡単に言うと、小説家が ネ 
ットワーク 上で書いた e ノベルズ 
のようなものよりも、「2ちやん 
ねる」やアマチュアの掲示板を読 
んでいるほうがよっぽど面白いと 


ユニケーションのやり取りその 
方法にゲー厶機がついていけるか 
どうかなのだ。もう一度、 『DI 
ABLOn 』 の話に戻すが、これ 
は4年前にはあまりなかつた話だ 
が、今回の 『 DIABLon 』 で 
はサーパーが飛んだとき、あるい 
はみんなで集まるとき、実はコミ 

ユニケ ーシ ョン ツー ルとして 、I 

CQ あるいは、 odigo と呼ば 
れる、これもまたパソコンのツー 
ルとしてポピユラーなメッセンジ 
ャ- ツールが使われることが多く 
なつたという事実がある。もつと 
もィンターネット上に、今、自分 
の友達がいるのかどうかを調べる 
道具としてメッセンジャーツール 
を使うのは日常茶飯事になってい 
るので、この話は 『DIABLO 
n 』 からということではないが。 
つまり、ネットワークゲ'—厶を作 
るということは、こういう流れに 
対応していくということが、実は 
常識なのである。なぜならば、こ 
れらのすベての行為が、ネットヮ 
• —クエンタ^~テイメントを構成す 
る要素だからなのだ。ユーザーは 
無意識にこれらの要素を選択して 


いうことなのだ。シナリオは、そ 
こに集まったユーザー同士の共有 
データが自然に作り出すものとい 
うわけだ。 

もうひとつ。やはり開発スパン 
の長さが気になる。 おらく2、3 
年後のネットヮーク環境って、か 
なりまた進んでいることになるの 
だが、そこにゲー厶、いやプラッ 
トフォームも含むことになるかも 
しれない。いわゆるゲー厶機の表 
現力がついていけるのかどうか。 
ポリゴン数だとか色数の問題では 
なく、単純に通信環境の話なのだ 

けど . 。ちまちまとダィアルア 

ップではないだろうし、またデー 
夕のやり^り、ユーザー間のコミ 
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突然ですが、やっぱり『ドラクエ』は良いで 
すね。細かい所を言えば言いたい事もあります 
が、良いです。実に良い。ちなみに俺はお伽話 
を読んでいる感覚が好きです。 

それはひとえに所謂「『ドラクエ』的」とで 
も申しましようか、あの台詞まわしですね。 

人によっては、あの拙い感じをそのまま稚拙 
さとして 受け止める人もいるようですが、俺は 
そうは思いません。優し さと 安息感を感じます。 

ところで今回は冒頭からしきりに「良い」と 
いう言葉を連発していますが、今回はこの「良 
い」という単語がキ—ワ I ドです。 

皆さんも、ゲ—ムや音楽、映画等で「良い」 


と感じる時があると思います。どんな時に感じ 
ますか？ 

簡単に言うと「気持ちが伝わった時」とか 
「単純に感じがイイ」といったところでしよう 
か。俺もゲ—ム制作の現場でずっと仕事をして 
いて、どうすれば「良い」モノが作れるのか？ 
がいつもテ—マになっています。 

そしてこの答えを導くために色んな手段を模 
索します。 

数値を変え、人を変え、環境を変え、色んな 
変更で対策を施します。でもどんなに沢山の変 
更を加えたからといって絶対的に「良い」とい 
う評価を得られる確信にまでは至りません。最 
終審判はユ—ザ—、というか自分たち以外の他 
人の感覚に委ねられるからです。だから怖い。 
そして悩みます。毎日頭をかきムシッて悩みま 
す。 

そしてヒ—ヒ I 言いながら自分なりの結論を 
ヒネり出して人に見せた時「つまんないねえ」 
とか「良くないねえ」なんて言われた日にはガ 
ックリ と落ち込みます。 

まぁ大抵の場合そうなんですけどね。 

でも昔はそこでイチイチ落ち込んでいたんで 
すが、最近は変えました。 

「良くない」と言われた後、俺はまず第一に 
こう 考えます。 

① r 本当に伝わつたのか？」 

これはつまり自分(自分たち)の考える良さ 
を他人と話し合う前に、その良さの核となるイ 


メ—ジやテ—マを共有しあえたのか？という 
ことです。 

通らなかったプレゼンのケースを見てみる 
と、内容が良いにもかかわらず、この"伝える" 
という作業が不完全のままで終わってしまって 
いるケ—スが少なくありません。もったいない。 
そして伝わった上で、マ—ケットやコストの問 
題で通らないのであれば仕方ありません。でも 
その場合の台詞は「良くない」ではなく「興味 
に欠ける」とか「値段が高い」になるはずです。 
そして次にこう考えます。 

® r その良さとは適切なモノだったのか？ j 

これはとっても重要です。良さという基準は 
言うまでもなく千差万別で、人それぞれです。 
でも我々はそれで全てを片づける訳にはいきま 
せんから、当然アイデンテイテイの高い範囲を 
狙って近づけていく訳です。が、自信の余りエ 
ゴが前面に出てしまったり、捉え方が才—バ I 
になって勘違いを起こしてしまう事もありま 
す。そうなつてしまうとその「良さ」とは適切 
ではなくなります。平たく言えば、狙いはわか 
るけど「わかりづらい」とか「やりすぎ」にな 
つてしまうという事です。 

「良くない」と言われてしまう理由の多くは 
大抵この2つのケ—スのどちらかのようです。 

ちなみに俺は常々思うのですが「良い」とい 
うのはきっと「ちようど良い状態」のことだと 
考えています。 

「ちようど良い」と言つてしまうと、ともす 


令 

令 




囲 




小島さんの連載が終わ 
終わるの多いから……。 


>たが、連載終了の挨拶を見られるとは思わなかった。だって、うやむやの内に 
(神奈川県ボーイゾーン）_ j 
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れば「ホドホド感」の様なエッジの利いてない、 
ある意味そつが無いだけのモノに聞こえがちか 
もしれませんが、そんなことはありません。 

ゲ—ムにしても、映画、音楽にしても、作品 
の持つ魅力やテ—マがハッキリしているのであ 
れば、必要な要素(そのテ—マを他人に限りな 
く正確に伝えるために不可欠な要素や概念)と 
不必要な要素は、おのずと線引きされていき、 
作品にとってミ—卜させるべき範囲が決まって 
いくはずです。いや' 決めないと作れないはず 
ですから。 

そして必要な要素の積み重ねを制作プロセス 
で丁寧に繰り返すことで、他人に伝える事ので 
きるしっかりした 作品につながっていく訳で 
す。ですから全ては、その作品に必要な「ちよ 
うど良さ」を求め、基準化する作業を大切にす 
ることから始まります。 

とは言ってもなかなか出来ないんですよね。 
知ってます。わかります。不安ですから。 

でも作品のテ—マをグロ—バルに理解しても 
らうプロデュ—ス、ディレクシヨンを目指すの 
であれば、これこそが第一歩目の仕事です。 

なので俺にとって「ちようど良い」を求める 
ことは、制作を行う上で最も重要なキ—ワ I ド 
であり、大切な哲学なのです。あくまで考え方 
の I 例ですけどね。 

以前、コナミの小島さんにお会いした時にも 
同じ事を思いました。その時小島さんは 『MG 


S 2』 の開発をしている自分に対して「まずは 
俺が傭兵の気持ちになりきるんだ」と言われて 
いたのを覚えています。 

この言葉を今回の俺の解釈に当てはめるなら 
ば、たぶん小島さんはまず最初に作品の核と呼 
ベる 「『 MGS 2』 に対するちようど良い」基 
準を自らにしみ込ませ、それを基に必要か？ 
不必要か？を線引きしてスタッフに浸透させ 
ることを目的にしているんだろうと感じまし 
た。 

そうだ。「良い」を考える上でもう I つ忘れ 
てはいけないのが「正しい」との兼ね合いです。 
「正しい」という言葉に疑問や不信を唱える人 
は少ないと思うのですが、作り手からすれば、 
この言葉が救いになつたり、ブレ—キになつた 
りと、扱いが微妙な言葉です。 

「正しい」は確かに必要ですし、これがない 
と多数の感性を効率良く評価する事が出来ませ 
ん。でもそれだけに「正しい」は、もともと 
「平均」を求める為に作られた基準です。ちよ 
っと乱暴な言い方かも知れませんが、俺にとっ 
て「正しい」は人間味のない、魅力まではつな 
がりづらい響きに感じます。 

皆が「良い」と感じる事を「正しさ」によつ 
て平均値から求めていく手順、つまりシミユ— 
レ—卜から作業がスタ—卜する事自体に異論は 
ぁりませんが、そこで「正しぃ」から0.ド.、 
で安易に結論にしてしまうのは才カシイです。 
最終的には「良く」させないと。 


それに「良い」は' 人間の本能から発せられ 
るホメ台詞としても優秀です。 

自分の子供に「いい子だね」と言っても「正 
しい子だね」とは あまり 言いませんし 、 SEX 
でも「いいわあ」と言う人はいても「正しいわ 
あ」という人はいませんしね。 

そして最後に「良い」は「大きい」とは違い 
ます。「多い」とも「広い」とも「長い」とも 
違います。でも確かにこれらの言葉に価値はあ 
ります。「より高く、速く……」とか。でもそ 
れだけでは、人は感動しません。 

改めて勘違いしないで欲しいのですが、様々 
な意味でのボリユ—ムを求めることが駄目だと 
は言ってません。ただ、作品の中で必要とされ 
ていないインフレを求め、暴走して、それを加 
え続けることだけで「良い」がどんどん手に入 
る……と勘違いしないで欲しい、という事です。 

計算された演出等で才—バ I な要素が必要と 
される場合もありますが、それも元をたどれば 
「良い」基準がしっかりと存在した上で、必然 
に求められた要素のはずですから。 

では最後にクドイようですがもう一度。「良 
い」とは、「大きい」でも「正しい」でもなく 
「ちようど良い」の事です。ホントに「良い」 
つて奥が深いですよね。 


名_«洋(なごし*としひろ)：1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4ソフト研究開発部部長を経て'現在ァミュ 
—ズメントヴィジヨン社長。セガ時代『パ—チャレ—シング』等に CG デザイナ—として参加後、プロデュ—サ—兼ディレ 
クタ—として「デイトナ USAJ をリリ—ス。以後ネットワ—クを用いた格 MACG 「スパイクアウト J 等を発表。 








ゲ-ム批 If j 一般批評欄にエロゲーが進出してくるとは……。これも時代が変わったということか。(静岡県 Sffli 


3 V マ V チ 
H 盛り上がらねえが 

今年のゲ—ム業界は、でっかい 
話題が嵐のように押し寄せてきま 
すねえ。春に PS 2 があれだけ注 
目を集めたかと思えば、夏には 
『ファイナルファンタジ IK 』 に 
『ドラゴンクエスト VI 』 が連発で 
すか。子供はちようど夏休みで、 
生活時間の崩れに歯止めがきかな 
くなつて大変だつたろうなあ。こ 
の原稿を書いてるのは8月下旬、 
『DQ W 』 の発売直前ですが、ま 
あ2本合わせて国内だけで600 
万本は堅いでしよう。 

でも、タイトルがデカい割に、 
ユ—ザ—はイマイチ盛り上がって 
ないみたいですね。スクウェアさ 
んの意向でゲ—ム雑誌の 7 FK 』 
攻略記事が抑え目なせいもあるだ 
ろうけど、どうも全体に興奮が感 
じられ ないというか、お祭りつぽ 
くない。実は私も、 『 FFK 』 は 
手に入れたものの封も切ってない 
し、 『DQ VII 』 も しばらくは 遊ば 
ないかもしれません。 

……なんて書くといつもの調子 


で大作 R PG 批判が始まると思わ 
れたかもしれませんが、今回はそ 
うはいきません。 『 FF 』 (注 1) 
も 『 DQ 』 も、思い切り応援しま 
す。なんじゃい、今までと言うて 
るコトがちゃうやんけ！と怒る 
前に、まあ読んで。 

お祭りは 
終わったが 

たしかに、 『 DQ 1』 が発売さ 
れた , 88年頃のブ—ムはスゴイもん 
でした。子供が学校をズル休みし 
て量販店の行列に並んだり、買え 
なかつた奴がソフトをカツアゲし 
たり、抱き合わせ販売が問題視さ 
れたりして、各方面でニユ—スに 
なりました。そのうち、 『 DQI 』 
の入手とクリアが各国政府に共通 
する最重要課題となり、西アジア 
地区で一歩リ—ドしたクウェ—卜 
首脳がつい自慢げにネタをバラし 
てしまつてサダム•フセインの恨 
みを買い、それが後の湾岸戦争の 
遠因になつたコトはかえすがえす 
も残念です ( I 部、歪んだ記憶に 
基づく不正確な記述があります)。 
たぶん、世間全般がビデオゲ—ム 


(注 1 )？FJ 

昔は' この略表記を r ファイナルファイト j 
('89 ) の意味で使うヒトも結構いたが、最近は 
全然見ない。まあ' 稼いだ総額も違うし' シリ 
—ズの続きも出てないからしよろがないか。ち 
なみにアメ n ミの世界で rFFJ といえばマ— 
ヴルの r ファンタスティック•フォ IJ (61〜) 
の略。ゴムみたいに体が伸びる変な能力のクセ 
に性格は超マジメな天才科学者「ミスタ！フ 
ァンタスティック」をリ—ダ—に' 彼の恋人 
(後に奥さん)「インビジブル•ガ—ル」' 火炎 
人間「ヒユ I マント—チ」、それに気は優しく 
て力持ちの岩石オヤジ Hh . シング」の 4 人組 
が' 地球に次々と迫るムチャクチャな危機を' 
もっとムチャクチャな謎発明や謎作戦と、家族 
の絆で乗り切っていく人気シリ—ズ。匕— □1 
n ミックにソ—プオペラ(群像メロドラマ)の 
手法を持ち込んだという意味では' 後の rx - 
MENJ の基礎にもなった。関係ないけどね。 

(注 2) 特殊な製法 

通常のワインはブドウの果実を潰して、赤なら 
皮や種ごと、白なら果汁だけを絞って発酵させ 
るのだが' ポジョレ！ヌ—ポ—の醱造にあた 
っては、マセラシオン•カルポニック法という 
手法が用いられる。収穫したブドウ果実をその 
まま数日間タンクに密閉し' 自重でつぶれて自 
然発酵するに任せ、後から絞るのだ。発酵の段 
階で皮や種という「異物」をすりつぶさないか 
ら渋味が出にくく'さわやかな味わいになる。 

(注 3) 『ウィザ—ドリィ j 

'80 年代前半、このゲ—ムに八マったゲ—ム業界 
人は数知れないが、 rDQJ の生みの親である 
堀井雄二氏もそのひとりだった。しかも堀井氏 
は英文のメッセ—ジが読めなかったため、「ウ 
ィズ1—に盛り込まれた申し訳程度のスト—リ— 
にもまったく気づかず、純粋に戦闘だけに没頭 
していたという。スト—リー主導 RPG の先駆 
者が' 最初は RPG のスト—リ—面をまったく 
知らなかったといラのが面白い。詳しくは私の 
対談集 r ゲ—ムの巨人語録岡本吉起と 12 人の 
ゲ—ムクリエイタ — J (メディアワ—クス発行、 
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シェンムーに対する評価が低い。僕は充分良いソフトだと思う。ゲーム批評のライターや読者は、シコ 
ンムーや FF などの大作をほめることをカツコ悪いと思っているのだろうか？（大阪府やま〜） 


の存在を意識したって意味では、 
78 年のインべ—ダ—ブ—ムに次い 
で大きな社会現象だったでしょ 
う。良くも悪くも『ドラクエ』の 
知名度は、ほとんど限界まで上が 
りました。 

対する 7 F 』 は、やっぱ『 1 

あたりの波が大きかったかな。テ 
レビやコンビニでガンガン映像が 
流れて、一般雑誌にも毎号のよう 
に記事が載つて、 「『 FF 』 をやら 
ずんば人にあらず」みたいな空気 
が漂つてました。しかしまさか、 
国家公務員試験の受験資格に 『F 
FW 』 をクリアしてることが加え 
られるとは思わなかつたよなあ。 
ゲ—ム嗜好の自由を奪う憲法違反 
の暴挙って声もあった I 方、結局 
は「重要な I 般常識を問う英断」 
という意見が勝ったみたいで、ま 
あ結構なコトですが(これまた、 
歪んだ記憶に基づく不正確な記述 
があります)。これは今年の PS 
2と並び、フアンの持ちをメ— 
力—が上手く受け止めて盛り上が 
つたブ—ムの代表的な例でしよ 
>っ0 

ま、そういうお祭りつてのは実 


際、気持ちいいもんです。でも、 
業界の人間としては手放しで喜ぶ 
べきじやない。色々と弊害もあり 
ますからね。 

私の好きな、ワインを例にとつ 
てみましよぅか。十何年前、まだ 
「バブル」つて言葉もないまま、 
日本人は実力でカネを稼いで羽振 
りがいいんだとみんな思い上がつ 
てた頃、ボ^\ヨレ！ヌ—ボ I つ 
ていぅワインが日本に紹介されま 
した。これはフランス、ブルゴ— 
ニユ地方のボジヨレ—地区で毎年 
11月頃に出荷される新酒でして、 
フル—テイ—でクセのない味わい 
と、数量限定、期間限定、さらに 
解禁日が公式に告知されるプレミ 
アム感が合わさつて、大ヒットし 
たんですね。秋になつたら猫も杓 
子もボジヨレ—•ヌ—ボ—、すぐ 
に供給が足りなくなりました。 

でも、このボ•シヨレ1ヌ—ボ 
I の数量限定、期間限定はダテじ 
やありませんでした。そもそも産 
地が限られてる上に、特殊な製法 
(注 2) を取つてるから、売れる 
からつてカンタンに増産できるも 
んじやない。で、マトモな品は気 


の〇つたような値段で取り引きさ 
れ、一方でマトモでない品もどん 
どん入つてきて、異様な高さと不 
当なマズさに、ボジョレ—の名は 
たちまちガタ落ち。今でもボジョ 
レ I •ヌ I ボ I というとバカワイ 
ンの代表みたいに思つてる人が少 
なくありません。本来ちやんとし 
た品は、そこそこの値段でしつか 
りウマイのにね。このボジョレ 
丨•ヌ—ボ！ブ—ムも祭りだつ 
たというなら、こんなに不幸で不 
毛な祭りもないでしよう。 

3新しくは 
H ないかもしれんが 

そもそも『ドラゴンクエスト』 
といえば、『インべ—ダ—』『ス I 
パ—マリオ』に次いで、日本ケー 
ム業界が迎えた第 3 の革命でし 
た。コマンド選択式の RP G では 
『ウィザ—ドリィ』(注 3) という 
先行作がありましたが、ワイヤ— 
フレ—ムの3 D ダンジョン画面で 
ひたすら戦闘のみを繰り返す、単 
純なゲ—ムでした。誕生当初のコ 
ンピュ—夕の機能が低く、グラフ 
イツ クやスト—リーが使えない 


電擊ゲ—ム文庫本体 550 円)を見てほしい 
(宣伝)。 

(注 4) 「いい」んです 

もちろん、しつかり作りさえすれば。 

(注 5) 『ガイアマスタ IJ 

2000 年 4 月カプコン、 PS 用。ここ数年プ 
□デュ—スに徹していた才カモトが、ついに耐 
えきれずディレクタ—業に復帰して手がけた、 
「夢のゲ—ム」。ホントに新しいところは何もな 
いけど' 絶対面白い八ズだから、^"からでちみ 
んな遊んでみて<れ〜= 

(注 6) AKIMAN 

カプコンの絵師の元締め' AKIMAN こと安 
田朗(やすだ•あきら)は' 形式上は現在独 
立して「有限会社あきまん」の社長(兼唯 I の 
従業員)となり、外注としてカプコンからの仕 
事を請け負つている。でもこれは ' r 夕—ンエ 
IJ をはじめとするカプコン以外の仕事を自由 
に引き受けさせ、また世間に疎いこの男を管理 
職の責任から解放するための方便でしかな<、 
実質上は^ NP ずつとカプコンの I 員。というか、 
俺の弟分。だよな' AK — MAN ? 

(注 7) 才カモトの心の師匠である 

成り行きでゲ—ム業界に足を突つ込んだ私が' 
ゲ—ムという娯楽の可能性に初めて感動したの 
が、宮本さんの r ドンキ In ング ■_ だつた。こ 
のゲ—ムにハマつてなければ' さつさと転職し 
てたかちしんない。頭が上がりません。 

(注 8) くつそ— 

もちろん「糞」の意味だが' すつかり定型の呪 
文と化していて、「うんこ—」などと言い換え 
る事はないのが' 考えてみると面白い。なんて 
n 卜を考えるのは俺だけか？ 
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先月号の読者コーナーのイラスト、ひどすぎません？ 私は美少女はとても好きなのですが、いきなり 
出てこられても困る場所というのがあります。（東京都ウリクペン救助隊） 
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分、戦闘といぅ「作業」の面白さ 
だけに特化してたわけです。これ 
はマニアにはこたえられない麻薬 
性を持っていますが、広がりがぁ 
りません。 『 DQ 』 はそこに(『ウ 
ルテイマ』などを参考にしながら) 
フイ—ルド移動の具体性と、スト 
—リ—といぅガイドラインを持つ 
てきました。ボ—ルを手に入れた 
子供が、単に蹴って感触を楽しん 
だり飛距離を競つたりしていたの 
が『ウイズ』なら、 『 DQ 』 はサ 
ッカ— です。 「作業」の快感を 
「ル—ル」に従つて誘導すること 
で、 メリ ハリのぁる遊びに変わつ 
た。しかも 『 DQ 』 はサッカ—と 
違って、反射神経がいらない。こ 
れは大きいですよ。 

『ス—パ—マリオ』が世間の目 
をファミコンに向けさせた翌年 
に、この 『 DQ 』 が発売されたの 
は、ほとんど宿ム叩的と言つてもい 
いぐらいのグッドタイミングで 
す。『マリオ』でファミコンに興 
味を持つたけど、でもアクション 
にはちよつとついていけない…… 
と迷つていた人に、親切でキレイ 
で、誰でも自分のベ—スでのんび 


.りプレイできるゲ—ムを提供した 
んですから。これで思い切ってフ 
ァミコンを買って、以後ゲ—ムに 
親しむようになった人は多いはず 
です。そしてゲ—ムはアクション 
だけじやないんだという事実を、 
世間にアビ—ルする効果もありま 
した。 

対する 『 FF 』 は、 『 DQ 』 が 
持っていた具体性や物語性をもう 
I m し進めて、 さらに 間口を広 
くした傑作シリ—ズです。その分、 
想像の余地が減って底が浅くなっ 
たという不満も聞かれますが、し 
かし厶—ビ I やイベントによる演 
出がプレイの快感を倍増させてい 
るのも厳然たる事実。 『 DQ 』 だ 
って『ゥィズ』に比べりゃ、取っ 
つきやすい分底は浅いんだしさ。 
ちなみに私がいつも 『 FF 』 に厳 
しい事を言うのは、ただ落とし穴 
の存在を警告したいだけで、作品 
自体の質の高さはずつと評価して 
るし、個人的にもキライなわけじ 
やありません。そこんとこ、間違 
えないでね。 

ところが、今夏の2大シリ—ズ 
揃い踏みが今 I 歩盛り上がらない 


状況を見て、「コマンド選択式 R 
PG は新しさを失い、ム—ビ I と 
いう付加要素も限界に来て、歴史 
的役割を終えた」なんて意見も出 
てます。たしかにもう、目新しさ 
はなくなつたかもしれないし、新 
しいフリをするのも、無理なのか 
もしれません。しかしだからとい 
つて、コマンド選択式 RPG はも 
うダメだと言つちやつていいんで 
しょうか。私はそうは思いません。 

3流行らな”新し<ない 
3モノの値打ち 

世の中どうしたわけか、新しい 
モノだけが正しく、古いモノは全 
部間違つていて、何もかも急いで 
新しくしなくちやならないような 
風潮になつてます。ま、ゲ—ム業 
界の場合は、ある程度は仕方ない 
でしょう。日進月歩のテクノロジ 
I と二人三脚で進んできて、テク 
ノロジ—が進めば進んだ分だけ、 
できることの幅が広がつてきたん 
だから。 

しかしね、そうやつてどんどん 
広がる「できること」の中で、コ 
マンド選択式 RpG つてジャンル 


は15年も、ほぼ I 貫してトツプク 
ラスの位置にあつたんですよ。こ 
うなつたらもう、「古い」「新しい」 
なんて問題じやない。「いい」ん 
です(注4。いずれ他にもつと 
「いい」手法が現れて、トツプク 
ラスから外れる日はくるかもしれ 
ません。しかしそれはあくまで相 
対的な位置であつて、絶対的に 
r タメ」になつたわけじやない。 
そしてもちろん、今後20年30年と、 
ずつとトツプクラスに居座り続け 
る可能性だつてある。でもこれま 
た、あくまでも相対的な位置であ 
つて、他のジャンルや手法が絶対 
的に「タメ」だつてことにはなら 
ない。そうじやないですか。 

あなたの食べるコメ、小麦は、 
「新しい」存在ですか？新しい 
わきやないんだ。品種や栽培法の 
改良で うまくな つたり 安くな つた 
り、別の調理法が出てきたりと、 
周辺の「新しさ」によつて質や楽 
しみ方が変化することはあつて 
も、モノ自体は ごく 「古い」のに、 
「いい」でしよ。毎日飲んでる水 
も、呼吸してる空気だつて。 

まあ、新しいモノは製造も商売 





も仕組みが固まってないから、ビ 
ジネスチャンスになりやすいのは 
確かです。お客も今までにない刺 
激を求めて飛びついてくれるし、 
話題性がぁれば知名度も高めやす 
い。しかし、売る側作る側の人間 
が質の良し悪しを無視し、目先の 
新しさだけに甘えてブ—ムに頼つ 
たりしたら、行き着く先はそれこ 
そボジヨレ—•ヌ—ボ—と同じで 
し < t ろ。 


は先述の「社会問題」があったし、 
『卩0_』も弧、珊あたりで煽りす 
ぎたと思ったんでしよう。つまり 
今回、最盛期ほど盛り上がらない 
のは、第一に各メ—力—さんの節 
制の成果だと、ホメてもいいぐら 
いだと思います。さらに言えば、 
ユ—ザ—の皆さんも当たり前にい 
いモノを当たり前に高く評価でき 
るようになり、つまり関係が成熟 
してきたんじやないでしようか。 


避けて、ゲ—ム性や操作感や多人 
数プレィの盛り上がりといった、 
才—ソドックスなボ—ドゲ—厶の 
面白さだけを追求しました。対戦 
格闘ゲ—ムや『バィオハザ—ド』 
のバリエ—シヨンを次々と出して 
るのも、単なる焼き直し商売だけ 
じやなくて、それらにスタンダ— 
ドになる資格があると見込んでの 
ことですからね。 

もちろんその I 方で、今も完全 
に新しい道をずっと探ってるつも 
りですが、これはまだ発表できる 
段階じやありません。でも『夕— 
ンエ—ガンダム』が終わった AK 
— MAN (注6 ) をこの完全新シ 
ャンルに投入してると言えば、決 
して手を抜いてないコトはおわか 
りいただけるでしよう。 

そしてそして、古い酒を新しい 
革袋に詰める工夫もまた、続けて 
おります。 DC 用に開発中の「月 
刊 RPG 」 こと 『エルドラドゲ| 
卜』は、コマンド選択式 RpGo 
「作業」の快感やスト—リ—性の 
楽しみはごくスタンダ—ドなまま 
で、短編シナリオ数話を毎月発売 
という、発表形態の新しさに挑む 


野心企画。数年にわたる苦労の末 
にやつと発売寸前までこぎ着けた 
んで、もぅ少しお待ちください。 

それから、ゲ—ムボ—ィ用で開 
発中の『ゼルダの伝説ふしぎな 
木の実』 (2 本組)は、業界の神 
様であり、オカモトの心の師匠で 
ある(注 7) 宮本茂さんの世界的 
名作を借りてカプコンなりの味付 
けを試みる、これまた入魂の企画。 
何しろ r セルダ』といえば、コマ 
ンド選択式と並ぶ「古い」スタン 
ダ—ド、アクション RPG の代名 
詞ですから、中途半端なモノは作 
れません。でも実はこれ、開発が 
かなり難航しております。自分の 
都合でスケジユ—ルを延ばせる自 
社版権と違って、これ以上遅れた 
ら宮本さんにも任天堂さんにも申 
し開きができません。もぅハラキ 
リもん。気合い入れ直して踏ん張 
らにや。 

な—んて、こんな具合に仕事抱 
えすぎるから、 『 FF 』 も 『 DQ 』 
もやつ てる ヒマがなくなつちやう 
んだよなあ。プレイ時間、長いか 
らな あ。 やりたいな あ、 くつそ| 
10 


日本のゲ—ム業界では、『イン 
ベ—ダ—』後の大嵐を除いてさほ 
ど荒れたことはありませんが、そ 
れだけでみんな無軌道なブ—ムの 
怖さは知つてるハズです 。 『DQJ 


3古い酒を新しい 
革袋に詰めたが 

かくいぅこのオカモトも、常々 
コメや小麦の力を信じて、古い技 
子法の質を上げることに 
1力を注いでるつもりで 
i すよ。今やカブコンの 
定番タイトルになった 
『ブレスオブフアイ 
ア』シリ—ズは、派手 
さはないけどコマンド 
選択式 RPG の王道を 
いつてるつもりだし、 
この春に出した『カイ 
アマスタ—』(注 5) は、 
あえて目新しい要素を 
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岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 
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DIABLO I の特集やってほしい。3年前の DIABLO 特集であのゲームにハマった 。 FF & DQ の特集より価値 
はあると思う。（大阪府藤岡賢一） 


♦ シー : vh yb I ( 傾 ) 亡 ！ S … 4J 


ダィスが企画•開発を進めて 
いる、映像主体の A VG 。 近 
未来の日本を舞台としたサス 
ペンス•ミステリ—仕立ての 
内容で、テ—マは「科学と哲 
学」最先端の科学技術 として 
扱ぅため、ゲーム業界以外に 
も様々な科学者•研究者に制 
作を携わ つてもらぅ 予定。8 
月21日現在で、大手メ —力— 
にブレゼンの結果、システム 
部の詳細説明を要求されてい 
る。発売日、予算、プラット 
ホ—ムは未定。 


t 某社のプレゼンを 
終えて…… 

ダイスのルポも今回で4回目を 
迎えるが、企画の根幹となる『シ 
グナル』制作プロジェクトの全容 
をすベて伝えるまでには至ってい 
ない。すでに報告したとおりゲー 
ムメーカ—数社からプレゼンの機 
会を得た彼らだが、未だ開発が本 
格的に決まっているわけではな 
い。また、ゲー厶システムやスト 
丨リーの点においてもスクラップ 
アンドビルドが繰り返されている 
ためだ。 

比較的小規模の制作会社の場 
合、正式なゴーサインが出なけれ 
ば企画段階以上の実作業に入れな 
いケースもある。ところがダイス 
は着々と『シグナル』の土台を作 
りつつあるといつてもいい。ただ 
し、そこに様々な制約があるのも 
また事実だ。 

「現在、今月中 (8 月)にやら 
なきやいけない仕事が3つ平行し 
ていて、各スタッフはそれぞれ複 
数の作業に取りかかつています。 
実際のところ、『シグナル』だけ 


に専念する時間的な余裕はありま 
せん」 

そう語るのは社長の小關氏だ。 
誤解を怖れずにいうなら『シグナ 
ル』の制作は現段階ではお金にな 
るとは限らない仕事なのだ。それ 
でもなぜ、彼らは限られた時間を 
やりくりして先の見えない作業を 
続けているのだろう。そう聞くと 
「そんなこといつたらなんだつて 
そうなっちやいますよ。未来のこ 
となんてわからないし、やりたい 
ことはやれるうちに時間を作つて 
やるしかないんです」と小關氏は 
一笑に付した。 

「前提として何かが決まってな 
いと仕事ができないという発想自 
体がおかしいと思うんです よ。 仕 
事ってやっぱり自分で作る もんじ 
やないですか。アーティストたち 
は『お前、絵を描け』といわれて 
描くわけじやない。 もともと 描き 
たいから描いて、結果としてお金 
になるというのが普通のあり方で 
す。ただやっぱりオマンマも食つ 
ていかなくちやいけないし、会社 
を潰すわけにもいかないから、普 
段の仕事と両立せざるを得ない。 


もつとも僕は、そうやつてモノ作 
りに専念できない状況っていうの 
は、必ずしも悪くないと思つてる 
んですよ。あらかじめお膳立てさ 
れてて、これだけ十分な時間もあ 
るから作つてみなさいということ 
では、これからのクリエ ィター は 
いけない。より主体的に動いて自 
分のやりたい状況を切り開いてい 
くべくでしよう」 

某社のプレゼンの席では、ダィ 
ス側の予測どおり、哲学的すぎる 
ストーリーや難解なテーマに対し 
て先方から危惧する声もあった。 
小關氏は「若干の疑問が出たとい 
うことは悪いことではないと解釈 
しています。何もいわれないこと 
より全然いいと思うんです」と言 
い切つてし まう。 

「つまんないつていわれている 
わけではないのですから。わかん 
ないということは、じやあどうい 
う風にアピールしていけばいいの 
かがつかめるきつかけになるし、 
『わかんないこと自体が面白いの 
ね』と判断される可能性も充分あ 
る。 もしかしたらこれが本当に結 
実するのが数年先になるのかもし 









CNC (コラボレイテック.ネットワー 
ク•クラブ）は、ダイス代表取締役社長の 
小關氏が設立した、業界を超えたコラボレ 
—ションプロジェクトのこと。 

ゲーム業界だけでなく、ゲーム以外のデ 
ジタル業界やネットワーク業界、出版、広 
告、映画産業などあらゆる娯楽に関する業 
界との協調の中に新たなビジネスを生み出 
すシステム作りを目指している。 

単なる勉強会や形ばかりのフォーラムで 
はなく、ビジネスとして成立させるために 
ファンドやプロデュース会社の設立という 
方策をうち立てている。 

現在はその主旨に賛同して集まった大小 
の企業や個人の二十数社で構成されてい 
る。 


セガの特集を組まれても、内容についていけない。（静岡県ェウロパ） 
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に没頭できるケースは意外と少な 
い。ダィスのよぅな小規模な会社 
であれば なおさら である。前回レ 
ポートした CNCM ハ業種のコラ 
ボレ ーシヨンに よる コンテンツ 制 
作支援プロ ジヱクト) の 運営 もそ 
のひとつだ。企画書作りやプレゼ 
ンの戦略作りにも小關氏の手腕が 
生かされているよぅだ。 

「企画書は作つちやいますね。 
ただし僕の場合は(プレゼンなど 
で)通すための企画書です。作る 
ための企画書はサイトウの担当で 


すけどね。作る企画書と通す企画 
書って全然違ぅんですょ。このス 
ヶジュ^—ルでできるのか、どこに 
ポィントをおいて作らないと目立 
たないのか、それが本当に実現可 
能なのかといつたところは、僕の 
方が練り込んでいきます。作るた 
めの企画書といぅのは、集まる人 
材によって内容がかなり変わって 
くるんですよ。個々の スタッフに 
あつた仕事を企画書に盛り込んで 
いかなくてはなりませんから」 


れないけど、それでもサイトウは 
ずつとやつていけると思つてます 
し、逆に今の段階でこれをやろう 
としているつてことは早すぎるの 
かもしれないということもで きる 
でしょう。もちろん、時期尚早だ 
からといつて先延ばしにするので 
はなくて、今からどんどん種をま 
いていって、理解者を増やしてい 
くことが大事なんです」 

^サイ占というクリエイタ■を 
TTf するの—仕事です 

これまで何度か繰り返してきた 
こと だが、ダイスの運営は小關氏 
とサイトウ 氏の コン ビネー ション 
に 依る ところが 大きい。 ともに 美 
大出身で、かつてはクリエイター 
同士だった二人だが、小關氏はァ 
1卜系のプロデューザーを経て現 
在に至っている。彼は経営者でぁ 
ると同時に、クリエイターとして 
の サイトウ 氏のマネージャー 的な 
役割 も 担っている。 

「そんなにすごいワガママなこ 
とを いわれるわけではないんです 
よ。ただ、こんなに本買うかい P : 
と 思う こと もあります。場所を と 


るし金かかるし、これでもまだ買 
ぅの、みたいな(笑)」 

ゲーム開発者の仕事場といぇば、 
玩具やマンガで溢れかぇつている 
のが常だが、ダイスもまた例外で 
はない。サイトウ氏のデスクの： j 刖 
には"夥しい"数のブースカが並 
んでいるが(有数のコレクターだ 
とか)、否応なく目に飛び込んで 
くるのは所狭しと詰め込まれたコ 
ミックと哲学をはじめとする学術 
関係の書籍である。あるときはテ 
ロ メアなど最新科学の情報を漁り、 
あるときはソフト開発のために資 
料となるマンガに読み耽る。夜の 
11時過ぎまでオフイスで働き、自 
宅に戻つて食事を済ませたあと、 
映画を1本観て、さらに本を読む 
のが彼の日課だといぅ。 

しかし、制作には必要以上に夕 
ッチしない小關氏のバックアップ 
体制があるからこそ、サイトウ氏 
もそんな働き方ができるのである。 

初めて顔を合わせたとき、小關 
氏は「ダイスはサイトウをプロデ 
ユースするための会社」と表現し 
た。開発や営業などの役割分担は 
あつてもクリエ イター が開発だけ 











ダイス代表取締役 

ゲームディレクターサイトウ•アキヒロ氏 
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ゲへのム A 評 


1本のソフトにひとりのレビューでは物足りない。人によって意見の割れるゲームもあると思う。あとは、 
まわりくどい言葉で文章を飾るより、具体的な感想を盛り込んでほしい。（福井県 K - M ) 


I プロフェッショナルが 
4確立していない T ム業界 

「ディレ クター やつてて、映像 
コンテンツとゲー厶の違いを実感 
することが少念くぁりません。映 
画なんかの場合は、たとぇ監督で 
ぁつても、最後の出来上がりつて 
そんなに完璧にィメ I ジできてな 
いと思うんですよ。いろんな人が 
加わつて、結果的に作られるもの 
の良さというものがあると思うん 
です。ただしゲー厶の場合は終わ 


りをしつかり想定して作らないと 
いけないといぅ違いがあります 
ね」 

両者の違いは、ゲー厶制作に携 
わるそれぞれのセクシヨンが、プ 
ロフェッシヨナルとしての職分が 
完全に独立していないことに起因 
すると サィトウ 氏は指摘する。 

「未だにゲー厶業界では、すご 
いプロがいても、その人の能力が 
100%発揮されたら困る場合と 
いうのがあるわけです。デイレク 
ターは常に完成形を頭の中にイメ 


—ジして、彼が持つている能力を 
どこで100%発揮するのかを逆 
算して組んでいかないと後々大変 
なことになつてしまうのです。い 
つぱい作つているから使つてあげ 
ようとか、思い入れがあるようだ 
から採用しようという作り方では 
破綻するのが目に見えているんで 
す。実際、そういう時に両方を立 
てると多分進まない し、 そういう 
意味で駄目になつたプロジェクト 
つてずいぶん見たりしてますね」 
ゲー厶の企画は……その志さえ 
高ければ……例外なくヒットの要 
素を持つていると思う。そもそも 
企画段階からつまらないと判断さ 
れてしまうような作品は、制作の 
ゴーサィンすら出ないはずだ。に 
も関わらず、これだけ多くの駄作 
が生まれるのはどういうことなの 
か。 サィトウ氏の言葉は、そうし 
た疑問に答えるものなのかもしれ 
なぃ。 

「ある レベル以上は新しいこと 
はやらないよといつた、 ある 種の 
戒厳令を敷いていかないとダメだ 
ともいえます。放つて おくと 各パ 
1卜がみんなあれもやりたい、こ 


れもやりたいつてなっちゃいます 
からね。現場の人たちは。ちよっ 
とでも良くしたいっていうのがあ 
つて。野放しにするといつまで経 
つても終わらないどころか、予算 
やメディアの容量をオーバーして 
しまうのです」 

映画の世界における各パートの 
役割分担が徹底的にシステム化さ 
れているのは、それぞれが求めら 
れたものを確実に作り上げるだけ 
のプロ意識を持っているからであ 
る。 より 良いものを作るのは当然 
だが、全体を壊してしまうほど良 
すぎてはならないのだ。 

翻ってゲー厶業界を見てみると、 
各パートがより良い物を作るとい 
う意識の面は合格でも、ォーパー 
クオリティが全体のバランスを崩 
してしまうというところまで意識 
が回っているとはいえないのが現 
状だ。その意味ではプロフヱッシ 
ョナルに徹しているとはいえない 
のか もしれ ない。 

I 記憶喪失の主人公， 
1その記憶再生の謹 

さて、その企画書だが……某社 
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ダイス代表取締役社長 
プロデューサー小關昭彦氏 


ど、ゲー厶で進行していく分には 
たぶん支障が出るはずだと。まず 
はこのゲー厶のおもしろさをどこ 
に集約するのかから洗い直さなけ 
ればならないでしょう。(記憶を) 
発見するおもしろさなのか、プレ 
ィヤーが自分で考えて推理してい 
く楽しさなのか、いろいろあると 
思うんですが、まずそれを絞って 
いくことが先決です」 

主人公は記憶がないので、まず 
自分の生い立ちを知ることになる 
が、そのためには「今がどういう 
状況なのか」という情報を集める 
作業が必要。そこで主人公はゲー 
厶内でネットから外部にアクセス 
し状況を探らなくてはならない。 

「そのブラウザからアクセスす 
る 場所っていうのは全部こちらで 
用意した架空の企業の架空の情報 
であったりとか、架空の歴史のテ 
レビ番組などがあるのです。また、 
それとは別に実際のウヱブにもア 
クセスす ると いう試みもあります。 
例えばテロ メアの歴史を解説する 
テキストのなかに、クリックする 
と現実のテロ メア研究のウヱブに 
飛ぶ仕組みを作ってもいいですね。 


前例のないものなのだが、それだ 
けにゲー厶自体のおもしろさを理 
解させるのは容易ではないだろう0 
ゲー厶システム担当の北村氏に話 
を聞いた。 

「とりあえず今はシステムに矛 
盾がないかどうか、ゲー厶進行し 
てて問題が発生しないかといつた 
ことを修正しているところです。 
たぶん記憶の集め方などは変わら 
ないと思うんですけど、記憶の整 
理の仕方などはガラッと変わる可 
能性がありますね。ただ、その点 
はストー リ '~と絡んでくる部分も 
あるので難しい。ゲー厶システム 
がよくわからないと指摘されたわ 
けですが、こつちとしてもある程 
度は予想していました。システム 
的にはできあがっているんですけ 


のプレゼンに臨んだ際、ダィスの 
スタッフは「ストーリーは関係な 
い。システムしか興味がない」と 
いわれたそうだ。また、そのシス 
テムについても、何度かわかりに 
くいと指摘されたらしい。さらに 
作り込んでほしいと促されたもの 
の、当初の企画については事実上 
の NG である。映像サンプルや世 
界観を詳細にまとめた冊子などを 
あらかじめ見せてもらつていたこ 
ちらとしては、ただただその厳し 
さに驚くばかりだ。 

「システムに関しては、僕も甘 
いと思つてました」 

意外にもサィトゥ氏はあつさり 
とそう認めた。 

「僕のなかでも完璧に仕組みが 
できているわけじやないんです。 
作りながら探つていこうという部 
分もあつて、それを見透かされた 
ょうな気持ちでしたね。相手 もさ 
すがにプロだと感じました。シス 
テムを作つているのが新人の北村 
ということもあり、彼の力を伸ば 
す目的であまり締め付けずにやつ 
てるので、最初はこんなところだ 
というのが正直なところです」 


ここで、前回までは伏せてきた 
『シグナル』のストーリーとシステ 
厶について、若干の補足をしたい。 

「科学と哲学」を最大の テー マ 
とする『シグナル』は、未来社会 
を舞台としている。主人公は記憶 
をなくした人物で、彼の記憶を取 
り戻させることが プレイ； ^ -1 の目 
的となる。主人公 (= プレイヤー) 
は、身動きのできない状態にあり、 
画面上に配置されたオブジェクト、 
つまり視覚から得られるあらゆる 
情報を頼りに過去の出来事を組み 
立てていく。目に飛び込んできた 
物がひとつの記憶を呼び覚まし、 
その記憶が複数繋がることでより 
複雑な過去を再現できるようにな 
る。ゲー厶の骨子は記憶の再構築 
であり、そこから主人公の取り巻 
く状況が明らかになっていくとい 
う仕組みだ。こうした過程のなか 
に最新科学や哲学に関する知識を 
織り込むことで、 メインテー マを 
浮き彫りにしていくのだ。 

「システム」というのは、 こう 
した記憶の再構築にゲー厶性を持 
たせた部分と言い換えてもいいだ 
ろう。もちろん、このシステムは 
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知る楽しみ、探す楽しみ、組み合 
わせる楽しみといぅ、これまでに 
もゲー厶の中でチヤレンジされて 
きたことを、また別の形で提案し 
ていきたいと思つているんです」 
ストーリーの部分についても若 
干の修正があつた。当初は舞台を 
未来の東京に置いていたが、修正 
プランでは沖縄になつている。ま 
た、それに伴つてグラフィックの 
変更、全体的なテイストの見直し 
も進んでいる。グラフィック担当 
である外部スタッフ北原氏の作業 
も少しずつではあるが着々と進行 
しているようだ。 

「東京でサイバーつていうのは 
まあ普通かなというのがありまし 


て……」というのはシナリオ担当 
の端谷氏。 

「南国で、なおかつ琉球の美術 
様式みたいなものとサィバー感み 
たいなものがくつつくとどうなる 
のかな、誰も今まで見たことがな 
い感じのものにチャレンジしてみ 
ようというのが発端です。政治権 
力と対抗する形で企業が台頭する 
としたら、舞台はアジアの中心と 
して沖縄に設定した方がいい。ス 
卜—リーの背景に欧米対アジアの 
対立というのがぁり、地下組織で 
はそういう欧米の勢力みたいなも 
のが残つているかもしれない。そ 
の点でも沖縄は最適です」 

ただし、実際の ストーリー はま 


だまだ完璧にできあがつているわ 
けではない。デイレクターのサイ 
トウ氏は、また新たなテイストを 
盛り込もうとしている。 

「そもそも テー マが重いので、 
それを中和させるためにもキャラ 
クターには少女マンガ的な華やか 
さやを取り入れたいと思つている 
んです。スト^―リーにも少女マン 
ガ特有の軽さや感受性豊かな部分 
を入れていかなくてはならないで 
しょうね。端谷は放つとくとどん 
どん話を重くしちゃうから、その 
あたりは注意しないと(笑ご 
前述したようにゲー厶制作プロ 
ジヱクトの失敗の要因が、全体的 
なバランスを考えずに各パートが 
勝手に動いてしまうところにある 
とすれば、問題となるのは作り手 
全員のコミュニケーションという 
ことになろう。ご存じのとおり、 
昨今のゲームの大半は大量の人員 
が携わることによつて作られてい 
る。なにより、この事実が最大の 
ウイークポイントなのだ。その点、 
現時点の『シグナル』プロジェク 
卜では必要最小限、あるいはそれ 
以下の人材しか配置されていない。 


一見 ウイ ー クポイントと 思える と 
ころが、実はこれが大きな強味に 
なるかもしれない。 

システム担当の北村氏もシナリ 
才担当の端谷氏も、キヤリアこそ 
浅いが、どちらかといえば「とん 
がった才能」の持ち主である。極 
論すれば、オーバークオリテイを 
追求して しまう タイプなのか もし 
れない。実際、二人ともシステム 
やシナリオについて語らせるとキ 
リがないし、素人にはさっぱりわ 
からない話をするケースが少なく 
ない。彼らがサイトウ氏の目の届 
かないところで他の大勢のスタッ 
フに紛れて仕事を進めれば、おそ 
らく、ゲー厶の世界によくある失 
敗をそのまま踏襲しないとも限ら 
ない。しかし、小所帯のダイスで 
は、その失敗は限りなく少ないと 
いえるだろう。 

サイトウ氏は北村•端谷両氏に、 
まず自由にやらせて、要所要所で 
一言居士よろしく的確なアドバイ 
スを 与えているようだ。それは上 
意下達の命令というものではなく、 
まさに アドバイスという感じで あ 
る。下に着く二人もただ単に耳を 









設定にも、修正が入っている。場所の設定が東京から沖縄に変更された。 
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これは共通認識というものが業界 
に生まれるまでの最善手だろう。 
現状では、もっとも賢い選択とい 

つてもいい。 




開かれた 
ゲ—ム業界を 


「ゲー厶業界をかきまぜたい」 
といつたのは小關氏である(前号 


共通認識(言語と言い 
換えてもいい)を釀成 
してきたが、ゲー厶業 
界にはまだそれができ 
るほど充分な時間がな 
かつたのだろう。 

「ある程度はゲー厶 
ができあがってきてか 
ら、どう 育てていくか 
が問題なんです。まあ、 

90 %ぐらいできたなつ 
ていうところで、本当 
は 50 %ぐらいだと思つ 
ているんです。で、彼 
らがあと10%だと思つ 
ている部分をどれだけ_ 

上手くコントロールす< 

るかでゲームのクオリ 
ティの50%が決まっち 
ゃうわけです。そのためには、い 
かに離れた立場で冷静にその作品 
を見ることができるか、そのマー 
ジンをキープすることが僕に与え 
られた役割ですね。結局スタッフ 
はのめりこんでやってますから、 
ある種自分の観点で しかもの が見 
えないつて感じなので……」 

そうサイトウ 氏はいう。ただし、 


傾けるというよりは、徹底して討 
論す る タイプで、取材の折に もし 
ばしば「でも僕はこう思います」 
と自説を披露している。 

「だから僕の場合は、いかにの 
めりこまないで見てるかつていう 
のが仕事なんですよ。スタッフか 
らするとサイトウはあんまりいろ 
いろやつてくれないつていうこと 
になるのかもしれないけど、それ 
は作品を偏らせないための策なん 
です」 

これこそ常々、サイトウ氏が言 
及している映画制作の手法だろう。 
彼の頭の中にはサイトウ版 r シグ 
ナル』の完成形があるが、スタッ 
フの才能を引き出すことで、結果 
的に生まれる何かを模索している 
といつてもいい。 

t ゲ—ム業界内の 

4共霞 S 希薄 

映画業界にあつてゲー厶業界に 
足りないものとは何か？先にそ 
れを職分としてのプロ意識と書い 
たが、 もう ひとつ指摘で きる のは、 
制作における共通認識の深さでは 
ないだろうか？ 


「ゲー厶デザインとゲー厶シス 
テムの違い」について北村氏に訊 
ねると、彼は「システムはプログ 
ラム上の問題で、デザインは感性 
的な問題」と答えた。すると、横 
にいたサイトゥ氏が「そうなの？」 
と口を挟む。 

結局のところ、ゲー厶システム 
もデザインも、あるいは業界内で 
日常的に遣われている用語のひと 
つひとつが、個々の思い込みで理 
解されているだけなのかもしれな 
い。「ゲーム批評さんなんかに、そ 
ういう言葉をひとつひとつ定義し 
て もらえたら ありがたいんですけ 
どね」とサイ トゥ 氏はいう。この 
業界に長く携わってきた彼は共通 
認識の不足を実感しているが、そ 
れにすら気づかないまま、制作に 
携わっている人も少なくないだろ 
う。ならば大勢の人たちが開発を 
進めるうえで、いくつものズレが 
生じるのは無理もないことだ。と 
もすれば開発者のいうところの 
「おもしろさ」とユーザーのそれ 
とでは大きな隔たりがあるのかも 
しれない。 

映画業界は長い歴史のなかで、 







@nSE3 園 ■ 


画 
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ダイスゲームプランナー北村隆弘氏 



ダイスゲームプランナー端谷浩成氏 


できるような体制さえできてしま 
えば状況も少しは変わってくると 
思うんです。たとえば、ゲー厶業 
界のグラフィッカーの絵なんかを、 
もっと戦略的に売れば売れるんで 
す。音楽だって同じはず。でも、 
やらないんですよね。単純にゲー 
厶音楽っていうだけでは暗い ジメ 
ジメ した ィメ ージになつち やう。 
だからもっと戦略的なプロモーシ 
ヨンマーケテイングがあつてもい 
いし、それだつたら買うよという 
予備軍が相当数いると思うんです 
けどね」 


小關氏はサイトウ氏とはまた別 



の視点でゲー厶業界の「袋小路」 
を危惧して いるよう だが、開かれ 
たゲー厶業界としての試みのひと 
つが、以前にもお伝えしたウェブ 
を使つたプロ モーシ ヨンで ある。 

「いろんな人に対して情報提供 

したり、コミュニケーシヨン取つ 
たりとかする方に力を入れていく 
必要があるでしよう。ゲー厶その 
ものを『ここまでできてます』 と 
公開して いくこと も考えています。 
その上で新人さんを募集すること 
も可能ですよね。また、そこから 
投資してくれる人が見つかるかも 
しれませんから」 

今秋にはウェブプロモーシヨン 
戦略が スタ ートする見込みだが、 
「そこから2、3年のうちには『シ 
グナル』を発売したい」とサィト 
ウ氏はいう。 

プレゼンの予定はまだ残されて 
いる。次回のレポートで、その詳 
細を伝えられるかどうかはまだわ 
からないが、『シグナル』そのも 
のは着実に完成へと近づいている 
はずだ。 


田中裕(たなか•ゆぅ)： フリ—ライタ—。オリンピックの動向が気になつて 
気になつて…… (執筆 当時)。編集長には多大なご迷惑をおかけしました。 


参照)。ゲー厶業界は他の業界を 
知らないし、他の業界は 同じよう 
にゲー厶の作り方を知らない。し 
かも、ゲー厶業界自体に共通の認 
識が薄いため、ますます自らを伝 
えることができない。 

「交流がないですからね。基本 
的にみんな秘密主義なんですよ。 
時には秘密にしないでいいような 
ことでも隠してしまう。もつとい 
ろんな人に知らせなければまずい 
と思うんです。それにね、やつぱ 
り作つてる人たちが華やかじやな 
い。回りがもつと演出もすべきで 
す」 


そう小關氏は嘆く。考えなくて 
もいい決まりきった物を量産する 
だけの仕事も多い。技術的にも新 
しさがなく、作る喜びの薄い仕事 
は単純作業のようだと彼は続ける。 

「僕はゲー厶業界の人って全般 
的にはすごくスキルが高いと思う 
んですよ。どこへ行っても通用す 
るぐらいの人たちだと思いますけ 
どね。昔の映画業界だってそうだ 
ったのではないでしようか。黎明 
期は映画バカでどうしようもない 
っていわれてたのかもしれない。 
でも、それってかっこいいと思う。 
ただし、ゲー厶業界が人材を輩出 
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がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
格鬪ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな32歳。 


もうすつかり秋になり良い加減 況のなかで、すでに業界のソコか 
肌寒くなつてきた今日この頃、寒 J しこで出現しているのが、いわゆ 
いといえば、こないだのゲ—ムシる 『ゲ—ムビジネスの価格崩壊』 
ョウはセガやスクウェアをはじめ、という奴であります。シンプルー 
色んなメ|力|様が『ソンなモン^||500シリ|ズの素晴らしいダン 
にン千万突つ込んでも売れんわ実_ピング効果のぉ陰で、今ゃ¥3、 

際』と足並み揃えてバックレを決 ni 980じゃビクともしないほど末 
め込み、今やドメインゴロとして！!端消費者の方々はゲ—ムに対する 
絶好調のコナミ様と、ドメイン使 M 予算枠がシビアになつております。 

い捨て商売でポクちゃん達のナケ Hi ま今でも¥50でも欲しくないよう 
なしの小遣いを搾取する物販王ブ國な定価 ¥6、 800のゲ—ムがゴ 
ロッ コリ— 様だけが気を吐いてい Hi ロゴロありますけど、そういう卜 
る状況ですけど、いずれ CESA シ | コ はいつべん大霊界に逝つて頂く 
ョ—は コナミショ— と名前を変え■として、 コノ 定価 ¥1、 500と 
ちゃつても問題ないンじゃない？_か¥ 1、30 0で|体何個突つ込 ■ 
と思うのは獅子丸だけではありま KJ んだら儲かンの？という疑問が ■ 
すまい。この極めてお寒い、千昌■生じる方もいるかと思います。ち ■ 
夫的に言うと非常〜にスルリる状,なみにミリォン超の?:1日_酬 


は例外中の例外ですからして、基 こんな数年前なら全然笑えないギ 
^本的にゲ—ムというものは指名買 M ャグも、最近はそんなンでも充分 
I いで店に行く方の方が多いので、■素敵なサムシングを見つけてくれ 
■現場でアレコレ悩んで 「良くワカ ■るトコロも決して少なくないとい 
J ンないけど安いから買つちやおう _ うのが恐ろしい話だったりします。 
■か」 で手を出す層というのは、 ズ Hi ひよつとしてバ—ツとかリエルで 
■プの素人 かゲ—厶にどっぶり浸か_給料払ってンのかしら。てな訳で 
った ダメ 人間なので、せいぜい 1_ 今回は' 専門学校の方は何かと調 
万本もでれば御の字という収支計 I 子の良かったカルチャ—ブレ—ン 
算になります。そうなると、メ IP の SFC 『ウルトラべ—スポ—ル 
力—としては広告費、営業費も鑑 iai 実名版 3』 を紹介します。『3』と 
みますと、開発費というモノは I _いうからにはこのゲ—ム、そもそ 
本につきせいぜい機材費やデバッ1もファミコンから シリ— ズ化され 
グ費込みで 500 万程度。 これで!!ておりまして、カルチャ—ブレ— 
ソコソコ面白い PS のソフトを作 M ンの "夢の助プロジェクトべ—ス 
れという、受託した開発会社様に ボ—ルゲ—ム ，シリ— ズの第5弾 
とっては秋葉原電気街並の企業努という非常に由緒あるタィトルで 
力が必要になってくる訳ですけど、■ありますけど夢の助って一体誰で 
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メーカー：カルチャーブ 
発売日： 95年10月27日 
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すか？ ケ—ム自体は今みてもそ 
んなに古臭さを感じさせない野球 
ゲ—ムのシステムを踏襲してお 
まして、ゲ—ムの発売は1995 
年なンですけど実名版といぅだけ 
あつて g 日本野球 機構の承認に基 
づき当時の最新デ—夕による実名 
の球団•選手での 1 P • 2 P •監 
督モ—ドでの対戦の他、全員 CO 
M 対戦によるペナントレ—スや才 
I ルスタ—戦が楽しめち やぅと い 
う、今になつて見てみればありが 
ちですが直球かつ真つ当なつくり。 
ンでこれから先の ウルトラな部分 
が極めて問題的仕様となつており 


まして、セ•パ両リ—ク他このシ 
リ—ズ独自仕様である 『ウルトラ 
リ—グ 』 というレギユレ I ション 
が存在します。このリ—グでの球 
団、選手は 全員反則上等のアスト 
□球団と いう盛り付けとなつてお 
りまして、これらの選手が繰り出 
すウルトラブレィが野球というル 
I ルに凄まじく香ばしい味付けを 
して戴ける訳です。この魔球•秘 
打というのが、単にボ—ルが消え 
たり分身するような魔球は可愛い 
方で、投球後プレィヤ—の任意で 
球がワ—プしたり、球速を上下さ 
せるようなド汚い奴から 投手が消 
えたり分身する 意味不明の魔球が 
目白押し。対する打者も、爾 える 
打球』 とか考えやすいものはとも 
かく、 捕つたとたんに大爆発 や、 
野手が送球しようとしても手から 
離れないという反則というよりも 
はや犯罪必至。そんなんで試合に 
なるのかと思うと、使用制限があ 
るのは勿論ですが、どんなホ—ム 
ラン球でも無理矢理もぎ取るとい 
う 『なんでもキヤツチ』 や球場の 
端から端までどこまでもスライデ 


れで楽勝 


かと思つ 


ィングしていったり、確実に球に 
ホ—ミングしていく守備も守備な 
ので、結局試合の駆け引きはもう 
ドロドロの様相を呈してくる訳で 
す。さらに、この地獄の軍団で才 
リジナルチ—ムをつくってセ•パ 
両リ—グの中に突っ込んだらどう 
なるという、セ•パ•ウルトラ混 
成のオリジナルリ—グ作成可能の 
『ニュ—リ—グ』がやはり今回の最 
太の売りになつてます。という訳 
で、早速エディツトモ—ドで MY 


コンピユ—夕様も強かでありまし 
て、落合 ('95 年だから)や松井は 
ともかく、 なんで俺様の 200キ 
口のス—バ—フォ —クが元木の野 
郎に軽々ホ—ムランされるンじや 
い!?こんな野球フアンの願いを 
かなえる嬉しい要素が満載のぅえ、 
ついでに捻くれ者の漫画フアンの 
歪んだ妄想までかなえちやつたと| 
いぅ、欲張りかつ『なにもかんが 
えてない感』全開の野球でした。 
そんだけ。 - 


ズ』を作成。チ 
イプはウルトラ 
使用限界無しの 
いげんタイプ" 

直 

の魔球投手とジャコビ 
二級の秘打しか持たな 
い戦術鬼の群れを続々 
生産し、これで長嶋の 
息の根を止めてやると 
早速ジャイアンツ X ダ 


















橋本和明 


世再通産 


井上:涼子 

(ROOM MATE 〜壯筋子〜） 

メーカー：データム.ポリスター/機種：セガサタ 
ーン/価格：¥5,800/発売日： '97 年2月14日 


(はしもと•かすあき）：ギャルゲーに 限りなく愛情を注ぎ、 キャラで はなく ギャルゲーを 愛する自称 「むらギャルゲー」。ゲーム，施 
制作の下請け会社を経営しつつ フリーライター として暗躍し、いつしか「せかい ギャルゲー」 になることを夢見てる。 rind . 


世の中にはメイドブームなんていうのがあるら 
しいが、これはメイト。つまる所の同棲である。こ 
れに恋愛感情でなく、友情感覚が芽生えているの 
がルームメイト。わかるかい？今からちょっと 
前、セックスレスカップルなんていうのが流行っ 
たり、アッシーなんていうのが出てきて、今まで 
のオツキアイの形が、恋愛小説にありがちな清純 
なものじゃなくなってきたのを、すこしでも□マ 
ンチックになんて動きがあった時代に、よく男女 
間でのひとつの付き合い方としてお互いの生活に 
干渉しない同棲みたいなスタイルとして行われて 
いたもの。しかし、こんな関係っていうのは長く 
も続かなくて、年頃の男女が一緒に棲んでしまう 
わけですから割り切るなんていうのもうまくいか 
ず、恋心も芽生えてしまい、大概がヤっちゃって 
同棲、もしくは恋愛における破局に陥るのが現実。 

でも、帰ってくれば、おかえり、と声をかけてく 
れるだけでも、女の子が生活の中にいるっていう 
のは、実は大きな心の支えになるのではないだろ 
うか？その、単なるルーチンワークをゲーム化 
したのが本作。ゲーム機に時計が入ったのを機に、 
実際に僕らが住んでいる時間と共に、ゲームの中 
で生きている。いつもいるとは限らないし、生活 
時間が不安定な人とは成り立たないゲームではあ 
ったけれど、その気まぐれぶりも、女の子のリアル 
な動きを演出しているように見えた。発売日はバ 
レンタインの直前。始めるとすぐに義理ではある 
ものの、チヨコを貰える。もしこんな体験ができ 
たら……、そんな夢をかなえてくれるゲームがこ 
のタイトルだったのだが、このタイプのゲームを 
やる人に、生活時間の安定している人はおらず、 
毎日、それも長い間プレイするのは、好きでなけ 
ればただの苦痛にしかならない。それだけでなく、 
異常に遅かったり、暴走したりなんて問題のあっ 
たシステムのため、いまいちウケは悪かった。 

ステレオタイプの普通の子、井上涼子ちゃん。ち 
ょっと自慢しがちで、男からみたらナニがいいの 
かわからないようなものを好む、どこにでもいる 
女の子。なんでこんな子がルームメイトなのか、ち 
よつとした違和感もあるけれど、決して可愛くな 


いなんてことはない。でも、ドキドキすることはあ 
まりなかった。その日にあった出来事を一方的に 
聞かされる感覚は、ぺットでも飼っているようで、 
やっぱり、すでに自分のものである、という気持ち 
からなのだろうか。このゲームで表現されていた 
のは、恋愛におけるドキドキではなく、付き合っ 
た後の、堕落したムードだからなのかもしれない。 

ルームメイトはそれでもタイトルが出続けた。 
いくらぺット感覚でも、いなくなると寂しくなる 
もの。キャラがかわろうが、毎日の日課が欲しく 
なっていた人たちは、そのタイトルが出ると、何 
度でもついつい買ってしまう。しかし、そこでふ 
と気づいた。「これは、ラジオを毎日聞いている 
のと、どう違うの？」はたしてルームメイトに費 
やした僕の数ヶ月はナンだったのだろうか。悲し 
くも、寂しくも無い。涼子ちゃんに会っても楽し 
くない。でも、何かが足りなくなるこの感覚は、 
遊ばなければ生まれなかったものだ。もしかして、 
このゲームには触れてはいけなかったのではない 
だろうか。末期タイトルの『おしゃべりルーム J 
では、存分に女の子の話を聞けるようになったり 
していたが、今やビジュアルノベルゲームとなり、 
普通のギャ;レゲーと何も変わらなくなってしまっ 
た。この空白は、未だ癒されることは無い。 


イラスト ： UGO 






婿養子の代名詞となった「マスオさん」にはあこがれますな。 


=fl 

ス 

才 

さ 

ん 

の 

初 


m 

は 

ズ 

パ 

u 


南敏久（みなみ•としひさ）……1973年生まれのフリー特殊造形業&怪獣博士。この原稿がホンになってるころには出てるのかな 
……（まだ原稿残ってるし）？単行本すごいコスプレ烈伝！実写+実写の表紙が目印です。見かけたらパラパラッと読んで、 
気になったら買ってください。無理にとはいいません。にしてもさすがに40本近くエロビデオを見続けると体に堪えますなあ。 


in 95 & 98& Me / 


ジャンル： AVG / メーカー:くるみ/機種 ：V 
価格：¥7,800/発売日： 2000年7月21日 


つて遠慮することはないんです！そして 
マスォさんはまだ結婚式前の(後でもャだ 
けど)美穂ちやんに小便を浴びせアナルを 
開発し、姉の小百合ちやんと美恵子ママさ 
んとをそれぞれの仕事場 (ファミレスと 病 
院)で肉奴隸調教。妹の由香ちやんを露出 
ォナニー狂いにした後は前付き合つてた女 
子校生•那美ちやんとその担任•美香先生 
にまで事業 (？) の手を伸ばしていくので 
す。これで家庭内も丸く収まってくれれば 
言うことナスなんですが、この女性上位の 
世の中じやそうも上手くいかない。父権復 
興への道程はまだまだ遠いのですなあ。 
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ハッ〇:いつのまにか r ギャルゲー世界 
遺産』と場所が入れ替わってる P : それに 
気がつけば小野サンまでいなくなつてる!?: 
こうやつてどんどんスミにスミにと追いや 
られていつてしまうのでしょうか？ 何と 
も肩身の狭い思いのする南サンです。 

しかしまあ何ですなあ、この歳になると 
何かと体が疲れてかないません。仕事で外 
に出れば足が痛いし、家でゴロゴロしてい 
るだけでも肩がコつてきます。学生時代な 
んであんなに無理が利いたのか不思議でな 
りません。だいたい27歳ともなれば世間一 
般では仕事も順調に進んで結婚もして家庭 


も安定してくる頃。一方、南サンはという 
と仕事もタマにしか入らず主食は小麦粉。 
日がな一日美人女教師に逆レイプされる妄 
想に身を焦がす100%負け組のダメ人間。 
近所の目は気になるし、親に顔向けできな 
いし、も一大変です。でも周りにも結婚し 
てる人つてあんま見ないからちよつとホッ 
としたりもする(でも彼女はいたりするん 
だよな〜)。 

そんな日常に何の面白味もない、すっか 
りダウナー気分で今回紹介するソフトは 
『マスオさん』。どうしても長谷川町子美術 
館を連想してしまうタイトルですが内容は 
関係あるようで関係ない。主人公のマスオ 
さんはお見合いで知り合った美穂さんと結 
婚することになりました。が、その家には 
何とも妙な風習があって婿は結婚前に嫁の 
家で一週間暮らさなきやならないそうなん 
です。で、この家が美穂ちやんはじめ姉の 
小百合ちやん、妹の由香ちやん、そして三 
人の娘をひねり出したとは思えない美貌の 
美恵子ママと4タイプの美女が揃った見事 
な女系家族。こんな場所に来た日にや普通 
カチンコチンに萎縮してしまうものなんで 
すが、さすがマスオさんはポクらダメ人間 
とは一味違う。機会を窺っては事あるごと 
にこの家の女どもをヤつてしまおうとする 
のです！そうです！婿養子だからとい 

「升 Jn ばっちりゲットで一安心。 
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AttSP 先月号はドリキャス特集だったので、ほとんど読んでいません。もっと面白い企画ないんでしょうか？ゲー"1 
へ0會見 1ムもつまらないし'その上ゲーム批評までつまらなくなってしまうと目も当てられません。（大阪府乾利尚）/ [106] 


BIT EEHERATI0N 2000 


賺删 E .__ p 旧 

鼓動のようなドッ，ドッ、ドッという低域の強い音が、我々の感覚を真っ先に掴んだ。部屋の中心の 
立てられた高さ五メートルもの白壁に投影された、巨大な「インベーダー」。他に后立った音のない静謐な 
空間に不気味な行進音を轟かせ、ドットの巨塊がプレイヤーめがけて「條って tr ぐる。 

隣には同じ大きさのテトリス!。ブロックひとつひとつに，人の二の腕ほゼめ大き:ざがある。~ < 

「なんだここは!？」 

そろ感じた時点で、我々はすでに企画者たちの術中にはまっていたのだ 


ゲ—ムの文化つて 
なんのことだ？ 

この 『BIT GENERATION 2000 
テレビゲー厶展』が開催されたの 
は、六月十五日〜八月二十八日の 
間。会場は神戸第二の人工海上都 
市•六甲アイランドシティにあ 
る、神戸ファッション美術館だ。 
十月二十八日からは場所を変え、 
茨城の水戸芸術館でも同じ展覧会 
が開催される。 

これまでもデジタル技術全般の 
一部として従属的にゲー厶が扱わ 
れることはあつたが、この二館べ 
丨スの催しこそ、わが国の公立美 
術館がテレビゲー厶そのものを、 
はじめて真正面から取り扱ぅ展覧 
会となる。 

開催の主旨は、チラシによれば 
こぅだ。 

『この展覧会は、テレビゲーム 
を日本の現代文化のひとつとして 
とらえて、「テレビゲー厶とは何 
か」というテーマを探つていく試 
みです。いま新たなメディアとし 
ての可能性も注目されるなか、テ 
レビゲー厶は今後さらに私たちの 


社会にとって大きな存在になって 
いくでしよう。だから こそ 私たち 
は、いまテレビゲー厶について考 
える必要があるのです』 

ついに美術館が、ゲームを文化 
として認めた！などという無邪 
気な感慨は、もちろん起こるはず 
もない。この程度の謳い文句であ 
れば我々はメーカーの宣伝文句や 
それに踊らされたゲームフアンた 
ちの拙い自己表出のなかで嫌とい 
うほど触れている。 

いったい"文化"ってなんのこ 
とだ？ 「考え」ないとどう困る 
のか。そのあたりの素朴な「だか 
らどうした」をいいかげん掘り下 
げなければ、お墨付きがほしいだ 
けのだらしない享受者にむやみな 

権威づけを与えるだけではない 
、〇 

今回の展覧会の企画者のひと 
り、神戸ファッション美術館学芸 
員の百々徹氏に取材を申し込んだ 
のは、下手すれば本誌にもそつく 
り返つてきかねないのを棚上げし 
た、そんなツッコミ意識からだつ 
た。 


「アトムからビツトへ」 
r ヒツトからアトムへ」 

「まず大事だったのは、ゲー厶 
センターやゲームシヨウと差異化 
して、いかに展覧会独自の空間を 
つくる かとい うこと だつたんです 
ね」 

〃学芸員，のお高くとまったイ 
メージ などまるでない、気さくな 
感じの百々氏は、冒頭のような 
我々の「なんだここは1?:」を、こ 
う解きほぐしてくれた。 

「あの巨大な『インべーダー』 
と『テトリス』 は、 『アトムから 
ビットへ』というテ^ —マを 示すし 
ょっ ぱなの展示なんですけれど、 
実際は 「ビットからアトムへ」に 
なって るんです。体験を バ ー チヤ 
ルからフィジカルに戻してやると 
ぃう」 

「アトムからビットへ」とは、 
物質的•機械的な世界(アトム/ 
物質の最小単位である原子)から 
情報的•仮想的な世界(ビット/ 
情報量の最小単位)への転換とい 
う、この展覧会の基本的な世界観 
を 示す レトリック だ。 
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ゲ麵ム 雄 m ソフト批評も、もっとほしい。特集のようにゲーム業界自体に対する批評も大事ですが……。（神奈川県 
2〇7] ■ HU スミダ） 





「『ィンべーダー』をあんな大 
立日量で、あんなでかい画面でやっ 
た人って少ないですよね。普通に 
画面を見おろしてやるのとは別 
の、本当に敵が迫ってくる恐怖感 
だとか焦燥感だとかが経験できる 
と思うんです。いつものテレビゲ 
1厶を展覧会という場に置き直し 
て異化し、あらためて日常の自分 
の行為を見直してみること。そう 
いう意味では、テレビゲー厶を扱 
うのもリーバィスのジーンズを扱 
うのも同じで、 ファッション 美術 
館としては一貫してるんです」 

いきなり核心を喋られて しまつ 
た。こちらから特別に聞き出すま 
でもなく、どこから話を始めても 
実の詰まった狙いどころが筋道立 
てて語られる。百々氏への取材は 
終始そんなふうだった。 

ゲ—ムソフトの変還 

会場全体を見渡すと、中心にそ 
びえる巨大『インべーダー』など 
の インスタレ ーシ ヨンの 周囲をぐ 
るつと円形に展示解説のパネルが 
囲み、入口から見て右手の壁際に 


は「ゲー厶ソフトの変遷」を構成 
するアーヶードゲ^—厶 M 体や家庭 
用機の繫がれたテレビが並んでい 
る。やはり、展示のキモとなるの 
はここだ。 

「見る人が見れば、『なんでア 
レが無いんだ』となるかもしれま 
せんけれど…」 

と断りながら時計回りに会場を 
歩き始め、百々氏はゲーム筐体の 
ひとつひとつを解説してくれた。 

一九七一年の世界初の商用テレ 
ビゲー厶『コンピュ^ —夕•スぺ一 
ス』の特異な筐体に始まり、『ス 
ピードレ^~ス』や 「ブレイク アゥ 
卜』などのアップライト筐体が、 
古き良き七〇年代のアーヶード空 
間をしのばせる。そこから八〇年 
代の『パックマン』、『ゼビゥス』、 
『スーパーマリオブラザ^—ズ j と 
続く流れに、ゲー厶がキャラクタ 
1性を帯び、ファミコンブー厶で 
一気に身近になった記憶が蘇る。 
さらに r テトリス』、『ドラゴン ク 
エスト In '』 、『シムシティ』と、大 
作 RPG シリーズの登場や海外の 
ひと味違ったゲームとの出会い 
が、ゲーマーに単なる「子供の遊 


び」とは違つた 
自意識を芽生え 
させ、九〇年代 
初頭には『スト 

リ-^フアイタ 

— nj 、 『バーチ 
ヤフアイタ^ —』 

の対戦格闘ブー 
厶が開花する。 

そんな「時代」 

という物語を喚 
起するのには、 

確かに充分な夕 
イト ル群だ。 

こうして十台 

ほど並べられているアーケードマ 
シンに対し、プレイするためのコ 
インは五枚しか配られない。 

「五枚だと セレクトし なければ 
いけないんですよ。どれを体験し 
ようかって見比べる行為が、自発 
的に生み出されるんですよね。美 
術館ならではのいろいろな制約を 
設けることで、日常的な行為から 
一歩踏み込んだ能動的な行為を引 
き出さないことには、展覧会の意 
味がないんです」 

他にも、ゲーセンの騒音空間と 


の差別化を図つてぎりぎりまで絞 
られたゲームの音量など、展覧会 
ゆえの「制約」が少なからず設け 
られている。展示をめぐる こうし 
た工夫は、ゲー厶の本質を とらえ 
るうえで示唆的だ。絵画や造形な 
どの〃普通の芸術作品"のように 
ただ配置を考えて陳列するだけで 
なく、鑑賞者の「体験」の在り方 
までをも コント ロールしなければ 
ならない。ゲー厶を「作品」とし 
て とらえるという 言い方のどうに 
もしつ くりこない感じは、なにも 
「商品」としての性格との兼ね合 











® 


卜の胴体(の写真パ 
ネル)まで、グロテ 
スクなまでに真っ黄 
色に埋め尽くされた 
ポケモン/ピカチユ 
ゥ•グッズの収集品 
だ。後戻りできない 
強迫的な既成事実と 
して、産業としての 
ゲー厶が社会や文化 
に喰いこんでいるさ 
まが、否応なく見せ 
つけられる。 

「いま、テレビゲ 
1厶機は一兆円を越 
える産業です。前提 
条件として、テレビ 


いばかりではないよぅだ。 

ジャンボジェットの胴体と 
テレビゲ—ムという認識 

「ゲームソフトの変遷」に続き、 
入口の真向かいにあたる一面はガ 
ラス張りの陳列台になつていて、 
「テレビゲー厶と周辺文化」をつ 
づる拡大された報道写真やアイテ 
厶が並べられている。圧巻はーセ 
ンチの根付けからジャンボジエツ 


ゲー厶はなくなりません、といぅ 
ところからスタートしなければい 
けない。だから、"付き合いかた 
"を考えるしかないんですよ。テ 
レビゲー厶に悪い部分もあること 
は否定しません。じゃあ、いい部 
分•悪い部分てのはどこなのかと 
いうところを、客観的に考えて答 
えを探し出していく作業が望まれ 
てるんだと思うんですが、いまの 
日本はその部分があまりに無自覚 


で、無責任すぎると思うんですょ 

ね」 

これは、本誌を含めたゲー厶. 
マスコミにとっても耳が痛い。青 
少年犯罪のたびに起こるゲー厶有 
害論のばかばかしさは論外とし 
て、ゲー厶を作ったり楽しんだり 
する側も、糾弾の合理性のなさに 
つけこんで「ゲー厶のせいではな 
い」とデイフェンシブになるばか 
りで、人々にゲー厶への客観的な 
認識を根付かせるょうにはほとん 
ど機能してこなかったと、百々氏 
は指摘しているのだから。 

歩き進むと、「テレビゲー厶の 
現在、そして未来」として、 メー 
ヵーから貸し出された最新のゲー 
厶タイトルが並べられている。 

「現在のゲー厶については、何 
を置いてもいいと思ったんです」 

としながら、百々氏が特にこれ 
だけはとセレクトしたのが、640 
D の r 巨人のドシン』、 PS 2 の 
『プライマルイメージ』、それに 
『びっくりマゥス』の三タイトル 
だという。いずれも、従来の「ゲ 
―厶」のイメージを逸脱する方向 
性をもつものだ。確かにプレステ 


のここ四年ばかりの「ラィトユー 
ザー向け」諸タィトルのヒットや 
音ゲーの隆盛が示す「脱ゲー厶」 
の流れこそ、テレビゲー厶の現在 
であり未来であることを否定する 
のは難しい。 

「このテレビゲ I 厶展は、 どう 
しても二〇世紀中にやつておきた 
かつたんです。実際にスター トし 
た段階で、プレステ2の構想が発 
表されて、 XIBOX が出てきた。 
そうなつていく中で、テレビゲー 
厶というものが"テレビゲー厶" 
という名称において認識されうる 
こと自体が、あと数年間のことか 
もしれないと思つたんです。数年 
後には、ゲー厶は日常の中にあま 
りに細分化して入りこみすぎて、 
どこからどこまでがゲー厶なの 
か、どこからどこまでがゲー厶じ 
やないのか、ということ自体もあ 
まり明分化できないような事態に 
なつてくるんじやないで しよう 
か」 

だから、展示の最後にぽつりと 
置かれていたのは、 .1 モード対応 
の数個の携帯電話機だった。 


圓 
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会場は薄暗く、一種独特の雰囲気に包まれていた。 
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告知 

この夏に発行されたミニコミ誌ゲームのコ 
トバ Issue 2 では、当記事でご紹介したゲーム 
展の担当学芸員.百々徹氏のロングインタビュ 
一記事を掲載しています。 

いま、美術館という場でゲームの展覧会が開 
かれる意味とは？ 

六甲アイランドという開催地がそれを求めた 
ことの背景は？ 

入手方法につきましては、インターネットの 
サポートサイト『ゲームのコトバ Web 
( http :// yam . tri 6. net /) にてお知らせしていきま 
す。 


お問い合わせ先 Email : vam @ tri 6 .net 


常消費財の固有の問題を掘りおこ 
そうとした場だつたといえるだろ 
う。これは百々氏も仰っていたよ 
うに、大文字の「美術」が普通の 
人々の人生にほとんど大きな意味 
をもたなくなった事態に直面して 
の、神戸ファッション美術館全体 
の立ち位置でもある。ファッショ 
ンというのは「流行」、うつろい 
ゆくものという意味なのだから。 

したがって、百々氏の展望はき 
わめて潔いものだった。 

「やりっぱなしにするつもりは 
ないんですが、 一一 回目、三回目の 
テレビゲー厶展をやるつもりはあ 
りません。うちの仕事はここまで 


(笑)。ひとつのメルクマール(記 
念碑的成果)として、二〇〇〇年 
のこの時期にテレビゲー厶展が行 
われたことにどこまで意味をもた 
せられるかは、おひとりおひとり 
の方々によろしくお願いします、 
と思つています」 

といぅわけで、あの場に身を置 
いた者の責任として、読者の皆さ 
んにバトンをお届けする次第。か 
まびすしい業界動向に身をゆだ 
ね、制作者や被造物の「他人事」 
をあれこれするのも楽しいけれ 
ど、たまには静かにゲー厶と「自 
分」との〃付き合いかた"に思い 
を馳せてみるのはどうだろうか。 
{企画/矢本広文•構成/中川 
大地) 


I 二0%の努力をしつつも 
I 00%の回収は期待せず 

ひととおり駆け足で展示とそこ 
に込められた意図を訊いたが、は 
たして来場者たちに、その思いは 
どこまで届いているのだろうか。 

「人間って強固なもので、それ 
でも自分の殼のままでゲー厶をプ 
レィする ことに 終始する人も多い 
と思うんですけどね」 

客層の中心は、十代の男の子た 
ちや親子連れ。若い女性客中心の 
フアツシヨン美術館にとつて、ほ 
とんど新規開拓にあたるという。 
取材の際も、パネルに書かれた解 
説などには目もくれず、普段は 
『デジモン』や『遊戯王』に夢中 
なのだろう子供たちが、『ィンべ 
1ダー』や『パックマン』に張り 
ついていた。 

「ただ、たとえば歴史順に並べ 

られたテレビゲー厶を比較してみ 

て、十人に一人、もうちょつと多 

い方がいいな、五人に一人でも 

『なんでこんなふうに変わつてき 

たんだろう』みたいな疑問を持ち 

帰つてくれれば、そこからテレビ 


ゲー厶への付き合い方は、ちょっ 
とでも変わっていくと思うんです 
ょ」 

情熱を制御し、行動に際しては 
一二〇％の努力をしつつも一〇 
〇％の回収は期待せず、クールに 
かまえて待つ。 

「テレビゲー厶を文化としてと 
らえるために、やらなきやいけな 
いこと、考えなきやいけないこと 
って山ほどあると思うんですよ。 
あえて今回は『テレビゲー厶は日 
本の現代文化のひとつ』と口上で 
言つてるだけで、実はまだまだ文 
化になりえてないところがあると 
思います」 

そんな距離感の適正さに、我々 
はほつと胸をなでおろした。 

ゲ—ムと「自分」との 
"付き合いかた〃 

結局、すくなくとも神戸展に関 

しては、間違っても「美術」ジャ 

ンル CO ' 文脈からゲー厶をとらえよ 

うとした ものなどではなかつた。 

あくまでも今回は、日常の異化装 

置としての美術館の空間的•社会 

的特性を利用し、ゲームという日 

中川大地(なかがわ•だいち)： 


圓 










任天堂スペースワールドレポート 

複眼視点 

Produced by 武田丸男 

目玉はゲームポーイアドバンスとゲームキューブだが、任天堂は日本を見ていない？ 

第 6 回『任天堂の新ハード発表！』 


言われても、今更驚きやしないと 
いぅのが本音。64であったよぅな 
厳しい開発規制が取っ払われるの 
はユーザー としては嬉しい限りだ 
が、それは元々あったものが戻っ 
ただけで、となると実際のところ、 
現行ハードを圧倒している点が見 
当たらない。少なくとも僕は、現 
時点では何の魅力も感じていない 
のは確かだ。「アドバンス」はスゲ 
—欲しいけどね。 

あの性能で携帯ゲ！ム機、しか 
も下位互換、価格もお手ごろ。そ 
んな訳で、新機種が同時に2つも 
お披露目の今回のスぺースワール 
ド。非常に内容の濃いもので、楽 
しめました。見に行けなかづた人 
は残念ですが、東京ゲームショゥ 
でも行ってください。今秋の TG 
S はスぺースワールドに比べて何 
も見所が無いと思うけどね . 。 


ゲ ー ムボ ーイ アドバンスは n : 


年齢的にも『ゲーム批評』の読 
者とは差が大きいのでは？と思 
われる任天堂スぺースワールドの 
客層ですが、皆さんは行かれ まし 
たか？もちろん「ときわたりポ 
ケモン」もらいにではなく、「ゲー 
厶ボーィアドバンス」と「ゲー厶 
キユーブ」のお披露目に、ですが。 

「ポケットモンスタークリスタ 
ル」と、例のポケモン配布のおか 
げで、会場内は子供連れが多かっ 
た々恐らくスぺースワールド史上 
最多の動員数だつたんじゃないで 
すかね。まぁそれはそれ、やはり 
目玉は2つの新機種。特に「ァド 
バンス」は既に試遊できる状態で 
出展されていたので、人だかりが 
ものすごい。恐らくキラ Iタィト 
ルと 目され る『マリオ カート アド 
バンス』なんか、1時間待ちで並 
んで3分しかプレイできなかつた 
ほどでした。 

すでに4人対戦出来る状態で設 
置されており、「アドバンス」の性 


(ヒロシ21歳専門学校生 ) j 

能を見るには十分な出来。更にコ 
ナミ出展のビジュアルノベル『サ 
ィ レント ヒル』でも、 PS 版『サ 
ィ レント ヒル』に劣らぬほどの C 
G ムービーを見せ、これまでの携 
帯ゲー厶機の性能を遥かに凌駕し 
ている事が一目でわかった。発士 7 C 
日や価格も決定し、現時点で発表 
されているタィトルも量•質とも 
に申し分なし。任天堂の次期主戦 
力になるのは間違い無いだろぅ。 

一方の「ゲームキューブ」の方は、 
デモ映像とスペックの公開のみで、 
試遊などはなかった。まぁ当然だ 
が。しかし、それでもデモ映像の 
出来は素晴らしく、『ゼルダ』の 
リンクとガノンの殺陣や、疾走す 
る『メトロィド』 のサムス.アラ 
ン。任天堂キャラクターがゲー厶 
キュ . ―ブ上で生き生きと動くその 
様を見て、誰もがモニターに釘付 
けになり、外国の記者からはしき 
りに歓声がぁがっていた。ただ、 
今以上に映像が綺麗になった、と 









, 評 


武田丸男 （たけだ •まる お）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム闋連会社で家庭用ゲームソフトの 
販売.宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


，任天堂ではなく Nintendo? 


ついに"ドルフィン"が発表に 
なつた。"ゲ ー 厶キユ ー ブ "といぅ 
名称と、奇抜なデザイン、新しい 
メディア (qocmDVD?) を^ I つ 
さげて y 8 ICM 終週末に開催さ 
れた『任天堂スぺースワールド』は、 
"ゲー厶キユーブ"の発表、"ゲー 
厶ボーイアドバンス"の体験、"モ 
バィル GB " の発表など、任天堂 
陣営の巻き返しを感じさせる内容 
を持った発表会でぁった。 

しかしながら、‘般公開に先駆 
けて開催された『新製品発表会』 
においてのみ発表された〃ゲー厶 
キューブ，の"？"の部分を含め、 
その他いくつか気になる点が発表 
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会であつたことも鲁実。そのあた 
りを総括することで、任天堂が21 
^一紀に U 指すビジネスが浮かび h 
がつてくるのではと思われるので、 
整理させていただくと…。 

★Nintendo? 

•般 ユーザー の人の目に成接触 
れることはなかつた"ゲー厶キユ 
1ブ"。文科系の私には細かなス 
ペックには触れるべくもないが、 
機能、 開発環境などとは違つた点 
で気になつたことが"海外メディ 
ア/報逍阅係者"の数の多さと、 
その騒ぎつぶり?!: 

海外報逍関係者が"陽気なァメ 
リヵ人"ばつかりだつたのかも知 

れないが、"？"と思われるよぅな 

過剰/過激反応は、■体なんだつ 

たのだろぅ？ 過去の DC、PS 

の発表会でも、今回のような"喧 

騒"はなかつたけれど…。 

それに合わせた訳ではないだろ 

うが、会場内の装飾は、すべて 〃 N 


i nt e nd 〇"だったのでは？ 
(『任•人 堂』=浼 字のロゴは、印). li'J 
物も八，：：めて：：：にしなかったので 
は？)"〜 64 "の krt から気にはな 
っていたのだが、 fr : •人觉は Nin 
t e nd 〇に変わつてしまつたの 
だろうか？ 任.大觉は、 u 本： E 内 
のビジネスをどのように捉えてい 
るのだろうか？=木1:内におけ 
る任犬党のポジションは？ 

★玩具とゲ—ム 

ft- 人^<が^ ll , n . するゲ ー 厶と SC 
E 、 SEGA が II ,'' I えるそれらとは、 


そんなに^ W ハが人きなものなのだ 
ろうか？ Mf ,? 機能を ft - うょうに 
なつて…、 I ' J 盤ソフトになつて…、 

Ifll rJ さを) ri 求して…。 

エンターティンメントとは-線 
を._す陣常、ォモチャとは, ; 1わな 
い吨常 、ユーザー を巻き込んでの 
論>ならばとは思うが、いつの 問 
にかユーザー不在の^いにならな 
いことを rr るばかり…」 
その他にも、仟‘人堂の姿勢に 
"?ノがいくつかあつたことは次||'| 
以降に談るとして"アドバンス，は、 
"すごい！"ということは如実！ 


両者を俯瞰して… 

話題が満載だった今回の『任天堂 
スぺ—スワ—ルド 』 でしたが' 確か 
に任天堂の姿勢に"？，というか、 
わかり難い部分がいくつかぁったこ 
とは否めません。 

まず 『 64 ビジネス』は終わつてしま 
うのか？ 終わらせてしまうのか？ 
ということ。少なくとも日本国内に 
300 万人以上のユ—ザ—がいるこ 
と、 〃 DD " の話題が立ち消えにな 
りつつあること…。それらに決着を 


つけないままに次のステップに進も 
うとしているのか？ということへ 
の不信感はぬぐえない。次に『モバ 
ィル GB 』 で何をするのか？とい 
うこと。"ポケモン"のヤリトリをす 
るために携帯電話を繫ぎっぱなしに 
することが可能なのだろうか？ 
その他にも"？"な部分はいくつか 
あったが、"ケ—ブル，が発売される 
年末には、いくつもの〃？" が"！" 
に変わつていることだろう。なぜな 
ら"〜 アドバンス"は、ものスゴク 
わかりやすいものなのだから =:( 武) 
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クリエイターの原体験 第 19 回 

變_アデザイン社の 
面接を受けた5 
されたんです 


第 19 回 




_':V ， 

變 : （by 


I 
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トロイ•ホートン 


世界的なヒットタイトル『トウームレイダ 
一』。このタイトルの制作者であるトロイ • 
ホ_ン氏に原体験を聞いてみた。人気タイ 
トルが生まれる背景とは？ 


—ララ•クラフト人気がものす 
ごく 高まりましたよね。当初から 
予想出来ていたことですか？ 

トロイ：開発中には、ほどよく売 
れるだろうと開発部でも思つてい 
ました。しかし、ララがテレビや 
ラジオに出たりするような状況は 
考えていませんでした。 

I あの人気には、どういつた背 
景があるんでしよう？ 

トロイ：ララ自身のスタイルと 
か、深く掘り下げられた性格など 
が相まつて人気が出たのだと思い 
ます。あと、ゲ—ムが非常に良く 
デザイン出来ているというのがあ 
るので、そういうところがキ—ポ 
イン トとなつているんではないで 
しよ*つか。 

—例ぇば日本では『デッドオ 
アアライブ 2』のキヤ ラクター 
が、主に男性ファンの心を掴んで 
います。欧米での ララ 人気の男女 
比率は？ 

トロイ：男性も女性もいるでしよ 
う。男性は主にララのセクシ—さ 
に惹かれていると思います。女性 
は、外見はもとより内面の強さを 
支持しているようです。 


-ララにフアンレターが届くこ 

とつてありますか？ 

トロイ：いっぱい来ますよ(笑)。 
アムステルダムに熱狂的な男性フ 
アンがいて、ララにどうしても会 
いたいからって、今度イギリスの 
コアデザイン本社に来るそうです 
( I 同爆笑)。非常に奇妙な、スト 
I 力—みたいな行動をとる人がい 
るんですよ。 

-ララをスト^キング？ すご 

いですね。 

トロイ：その辺のことで笑える話 
は多いですよ。去年テレビを観て 
いたら、ゲ—ムにのめり込みすぎ 
たために離婚しちゃった男性が出 
てきたんです。彼は家の中に等身 
大のララ•フィギュアを置いてい 
ましたね。 

-そんなの売っているんです 

か？ 

トロイ：たぶん。 

I そうした前例は欧米にあった 
んですか？ ゲ^—厶キャラクタ^~ 
がセクシャルな意味で、そこまで 
持てはやされるという . 。 

トロイ：ララが登場する前には無 
かったですね。だからこそ逆に、 
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作品紹 n 

トウームレイダ _IV 

ラストレべレーシヨン 
3 D で表現された洞窟や遺跡のなかを、卜 
ラ、、 J プや謎を解きながら進んでいく人気 
シリーズ最新作。高度な技術力で表現さ 
れた 3 D 空間、歯ごたえのある難易度など 
従来の魅力そのままに、ぶら下がり移動 
などの新しいアクションを追加。さらに 
杉匕戦しがいのあるゲームとなっている。 


ああいうキヤラが新鮮だったのか 
も知れません。ララが実在する人 
物だと思っている人もいるみたい 
で。ソニックとかマリオにも人気 
はありましたが、いま話に挙げた 
ような人達が現われたのは初めて 
のようです。 

-トロイさんご自身が、ゲ^ —厶 

キヤラにそういう魅力を感じたこ 
とは？ 

トロイ：ははは(笑)。ゲ—ムは 
好きだけれど、キヤラについては 
また別です。 

—— 子供の頃は、どんなことを 
して遊びましたか？ 

トロイ：ずいぶん小さい頃のこと 
ですが' サイコロを振りながらキ 
ヤラクタ I を動かすフアイテイン 
グ•フアンタジ I ゲ—ムに興じて 
いました。 

—— 少しまえの日本では、子供が 
ゲー厶 するのを親が禁止する こと 
がありました。イギリスでお育ち 
になつたトロイさんは、そういう 
経験をお持ちですか？ 

トロイ：特にないです。母親はそ 
んなに「ゲ—ムをするな」とは言 
わなかったですね。私が初めて手 


にしたコンソ—ルゲ—ムは母が買 
つてくれたものですし。「静かに 
してなさい」とはよく言われまし 
たが。 

——ゲー厶以外に何か興味はあり 
ましたか？読書、あるいはスポ 
丨ツ といつた。 

トロイ：どちらかというと外で遊 
んでいました。しよつちゅうでは 
ありませんけど。 

I 子供の頃、パソコンをお持ち 
になつたことは？ 

トロイ I ホ—ムコンピユ—夕を初 
めて手にしたのは , 81年の頃でし 
た 。 Acorn Electron という廉価版 
のモデルでして、テレビモニタ— 
に接続して使つていたんですよ。 
レコ—ダ—があつて、テ—プでプ 
ログラムを読み込ませたり。 

——初めてコンビユータに触つた 
時、どういつた点に魅力を感じま 
したか？ 

トロイ：いままでのものとはぜん 
ぜん 違う！ つて思いましたね。 
とにかく触つていて楽しかつたで 
すよ。 

-ご自分でソフトウヱアを作ら 

れたことは？ 


トロイ：あまりにも若かつたの 
で、そこまでは考えられませんで 
した。とにかく雑誌のマニュアル 
記事を読みながら色々いじつてい 
ましたね。当時の子供たちはみん 
な、そんな風にパソコンをいじつ 
ていたんです。 

-なるほど。ゲ^~厶の仕事に 関 

わりたいと思われたのはいつ頃で 
す力？ 

トロイ： 16 歳の時にそれまで通っ 
ていた学校を離れて、ビルデイン 
グ•テクノロジカルというカレツ 
ジに行きました。そこで設計を学 
んだのですが、あまり面白くなか 


つたんです。そこで、家の近くに 
ぁつたコアデザィン社に面接を受 
けに行つたら採用してくれて。そ 
こで Q A (Quality Assurance I 品 
質管理)の仕事についたのが、ゲ 
—ムの仕事に関わつたきつかけで 
す。 

—— 希望がぁつたわけではないん 
T 力？ 

トロィ：それ以前から、ゲ—厶の 
仕事に就いてみたいという気持ち 
は大いにありました。現社長の ジ 
ェ—ミ—•スミスが人間として素 
晴らしかつたので意欲をかき立て 


られまして . 。「もつと自分を 



圓 














向上させねば」と思い、仕事が終 
わつてからは夜間学校に通つて、 
プログラミング技術をカバ—出来 
るような授業を取つていました。 

-イギリスと聞くと保守的なイ 

メージ から、こんな質問をしてし 
まうんですが、ゲームの仕事に就 
く時、親御さんからの理解はどの 
くらい得られていましたか？ 
トロイ：特に反対されるようなこ 
とはありませんでした。まだ若い 
業界なので、仕事として成立して 
いる業界であることすら、分かつ 
てもらえてないかもしれないです 
ね。僕らの世代では、仕事に対す 
る世間の理解なんてそんなところ 
です。将来的にはクリエイテイブ 
な面が認知されていくんじやない 
ですか。 

-ゲ^~厶と言うと「子供のオモ 

チヤ」というイメージもあると思 
うんですが、イギリスでも同様の 
受け取られ方をされているのでし 
ようか？ 

トロイ：たぶんイギリスでもアメ 
リカでもそうでしよう。 

-では、子供を持つような親の 

世代はゲー厶をやつていない？ 


トロイ：そんなことはないです 
よ。35歳前ですとソニ—ブランド 
に洗礼を受けた世代なので 、 PS 
で遊ぶことがあります。あと、大 
人は PC ゲー厶をプレイします 
ね。 

-日本ですと、マスコミでクリ 

エイターが目立って紹介されるよ 
ぅになったのは、わりと最近のこ 
とです。イギリスではどぅでした 
か？ 

トロイ：コアデザインとマスコミ 
とは良いつき合いがありました 
が、私のことを知らないところも 
ありましたよ。 

——トロイ さんのお名前は、 ユー 
ザーに知られていましたか？ 

トロイ：実際にユ—ザ—と会った 
ことはないので、実感はありませ 
ん。雑誌にキャラクタ—の話を書 
く機会などに露出してはいまし 
た。でも、会社のことを話題にす 
ることはありましたが、自分のこ 
とについて書いたわけではないで 
すし。 

I 雑誌にものをお書きになるこ 
とがあつたのですか？ 

トロィ：ええ。あとアメリカとィ 


ギリスのテレビ番組に出たことが 
あります。イギリスのラジオ番組 
で、「トロイ•ホ—トンさんに10 
の質問」といったコ|ナ—に出演 
したこともあります。 

——『トゥームレイダー』は、ど 
のよぅな着想のもとに作られたゲ 
丨厶だったのですか？ 

トロイ：セガ•ジェネシスが出た 
頃ですね……。まず女性キャラク 
夕—のデザイン案を起こした者が 
いまして。その後プログラミング 
方法について考えたり' エンジン 
を構築したりしていって、やがて 
主人公の名前がララ•クラフトに 
決まつた。 , 94年のことです。 

I 初めて PC 版第1作のスクリ 
丨ンシヨットを観た時に『マリオ 
64』とどこか似ているな、という 


印象があったんですよ。制作にあ 
たって、あのゲームデザインにヒ 
ントを得たところはありますか？ 

トロイ：その時点では実際にゲ— 
ム画面を観たことがなかったの 
で、あまり影響はないと思います。 

- p C 版の『トゥ' —ムレイダー』 

について日本ではよく、難易度が 
高いんじやないかと言われます。 
アクションの難しさについてはど 
ぅお考えですか？ 

トロイ：どぅしても我々は世界市 
場を見なくてはならないので、そ 
れぞれの出荷国ごとにバランスを 
考えないといけない。それは分か 
っています。ですから日本向けの 
開発をした時は、色々いじりまし 
たね。市場の大きさや、ユ—ザ— 
フレンドリ—な部分も含めて考え 
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TROY HORTON 

イギリス出身。コアデザイン社に所属中、トウーム 
レイダーの制作をおこなう。現在、アイドス•イン 
タラクティブ株式会社にプロデューサーとして所属 
し、日本在住。日本の印象は暑くて狭いだとか。 


ています。 

-アクションゲー厶の何が面白 

いと、良いゲー厶になると思いま 

トロイ：結局は全体のバランスが 
大切だと思います。 

-そのバランス意識はプログラ 

マー的な発想によるものですか？ 
プロデューサー、あるいはアーテ 
ィ ストとして？ もしくは 一人の 
プ レイ<^ — として？ 

トロイ：販売元のアイドスとして 
の考えでもあるし、プロデュ—サ 
I としての考えでもある。とにか 
く、あらゆる立場から見えてくる 
バランスというものがあります。 
消費者としては、やはり全部やり 


遂げられると(クリア出来ると) 
嬉しいですよね。それに応えるた 
めに、様々な立場の視点からバラ 
ンスを考えるんです。 

-なにかゲーム作りに影眷を受 

けたものつてありますか？ 例え 
ば映画では？ 

トロイ：あまり多くはありません 
が、ちよつ と影響を受けたのは、 
ジョン•ゥ—監督の『男たちの挽 
歌』とか。香港映画が好みです。 
ブルース•リ—のよぅな格闘技も 
のよりは、ギャングものを……。 

-ハリウッドよりも、香港のア 

クシヨン映画がお好きなのです 
か？ 

トロイ： どちらが好きということ 


はありません。スト—リ—の絡ま 
せ方とかキヤラクタ—造形とか、 
エフェクトの違いなどをそれぞれ 
に楽しんでいますよ。 

——ゲー厶については？ 

トロイ：『バ—チヤフアイタ—2』 
ですね。二人で遊ぶことのモチべ 
—シヨンを高めるように出来てい 
る部分が。 

——対戦ゲー厶に興味がおありな 

トロイ：二人でああいうアニメ — 
シヨンのゲ—ムが遊べることに驚 
いたもので。 

-『ストリ'—トフ ァ イタ' — nj 

とは違うわけですか？ 

トロイ：あれはあまり興奮して遊 
ベなかったんですよ。『パ—チヤ 
フアイタ—』と比べると。 

—その印象の違いはなんでしょ 
う？たとえば平面的な絵ではな 
く、人体モデルが動いていること 
に起因しているとか？ 

トロイ：どちらかというと、リア 
クシヨンやアタックの動きの部分 
に、より共感出来たんです。カメ 
ラのアングルとか。 

-フアンとして、他のゲームプ 


ロデューザーに会いたいと思われ 
たことは？ 

トロイ：鈴木裕さんには、とても 
お会いしたいですね。 

-当面は日本におられるそぅで 

すが、こちらでお仕事をされてい 
て何か楽しいことはありました 
か？ 

トロイ：まだ日本に来て7週間く 
らいしか経つていないので、どつ 
しりと腰を落ち着けた仕事が出来 
ていないんですが。 I 番最初にア 
パ—卜に移つた時、あまりに狭か 
つたもので、仕事とは関係ないと 
ころで感動しました。 

—では最後に、今後のご予定な 
どをお聞かせ下さい。 

トロイ：日本での今のビジネスを 
もつと成長させていきたいです 
ね。そのためにはマ—ケット戦略 
を視野に入れた、卜—タルな意味 
でのバランスを考えていかない 
と。なんにせよ、今後ともゲ—ム 
を作る立場でやつていきたいと思 
います。 

(文•構成/矢本広) 


j 矢本広(やもと•ひろ)：本誌 106 ベ—ジから始まる「テレビゲ—ム展レポ—卜」の方もご一読ください1 


画 
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r この記事には暴カシーンや 
グロテスクな表現が含まれています 。\ 




中学校の頃、友達が一冊の雑 
誌を俺に見せて聞いた。 

「これ、知つてる？」 

彼の見せた頁には' 面妖な化 
粧をした男が、妙にとがつて長 
い舌を突き出して、鶏の血を浴 
びている姿が写っていた。ほん 
の少し前まで小学生だった俺は、 
この怪しい男が何者なのか知ら 
なかった。男の名前はジ—ン • 
シモンズ。ロックバンド、キッス 
のメンバ—である。俺はその怪 
しい男たちを食い入るように見 
つめ、惹かれた。あくまでも、そ 
のルックスに。ロックの良し悪 
しなんてわかる年齢ではなかつ 
たし、何よりも音楽性なんてこ 
と以上に、キャラクタ—の異様 
さこそが、衝擊だつたのだ。彼 
らのフアンにはならなかつたも 
のの、生涯忘れ得ぬィンパクト 
を持つたバンドとして記憶に刻 
まれた。それから20年もの歳月 
が流れた。彼らは解散し、ジ— 
ン•シモンズはメィクを落とし、 
ただの唇の厚いオャヂ顔で俳優 
をやつたりもした。俺の中で、 
彼らは終わつてしまつた……。 


ところがここ数年、キッスは 
再結成にフィギュア化など、突 
然盛り上がってしまった。そし 
て、遂にはゲ—ムまでっ！そ 
れが今回の『キッス』である H 
内容は' 毎度お馴染みの『ドゥ 
I ム』系である。まずプレイヤ 
I は4人のオッサンのぅちの一 
人を選んでゲ—ムを始める。そ 
して敵を倒しながらマッブ上で 
5つのア—マ—パーツ—ブ| 
ツ、ア—ム、ガ—ドル、トルソ、 
マスクを探し求めて行くのだ。 
そぅ、あのコスチュ—ムを集め 
るのだ。そして、5つが揃った 
時、初めてプレイヤ—はジ—ン 
や、 H 1 ス、ピ—夕 I 、ポ—ルへ 
と変身することができるのであ 
る。それも、 r - つバ I ツを入手 
するごとに、下半身から徐々に。 
なんともイカスじやないか！ 
顔はただのオッサンなのに、身 
体はトゲだらけのマヌケな状態 
なんだぜ。……なんて、ちょい 
と笑いながらゲ—ムを始めたの 
だが、ステ—ジを進んでいく内 
に、それは驚きに変わつた。正 
直言つてタカをくくつていたの 


である。歌手をフイ—チャ—し 
た、ただの"キャラゲ— "だろ 
うと。しかし、素晴らしく出来 
がいいのだ。なんだか間違った 
進化をしている最近の『ドゥ— 
ム』系。異様に重くて、遊べな 
いタイトルも増えている中、リ 
ステック•エン)ンンを使用した 
グラフイックは、かなりの解像 
度にしてもキビキビと動き、実 
に小気味いい。そして何よりマ 
ッブ構成の巧さ、敵配置のバラ 
ンスの良さはどうしたことだろ 
う？出て来て欲しくない場所 
にキチンと敵が現れ、頑張れば 
倒せる難易度。そして独特の世 
界観によって作られたシユ—ル 
なステ—ジ設定も魅力的だ。例 
えば、10メ —トル以上もある巨 
大な本の積まれた図書館ステ— 
ジなど、あと I 歩でバカ丸出し 
のギリギリの線で踏みとどまる 
絶妙なセンスである。もちろん、 
皆の期待しているバイオレンス 
描写にも手抜きはない。ここ数 
年のこのジャンルの中では、最 
も優れた一作だ。フアンじやな 
くても、敬遠せずに遊べつ！ 
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エジソン式コップ蓄音機（学習研究社）/価格：¥3,334 
(税別）/発売日： 2000年7月18日/ 
http :// kids . gakken . co . jp / kit / otona / 

「大人の科学」はシリーズ化されていて、このエジソン式 
コップ蓄音機の他にアルミホイルを玉にして電波をキヤ 
ツチするというマルコーニ式電波カーなどがある。 


タニグチ U ウイチ：1965年生まれ。横浜パシフイコの「日本 SF 大会」東京ビッグサイトの「コミケ」「ワンフェス J と来て幕張メッセの 
|1 17] 「任天堂スペースワールド J 「東京ゲームショウ』と東京湾岸オタク巡りな 日々。 「電擊アニメーションマガジン j で書評コーナーを担当。 
本業は新 M 記者らしい。 Http :// www . asahi - net . or . jp /" wf 9 r*tngc 



Written By タニグチリウイチ 


ジソン式 n フプ辟機 


第9回 

|大人の科学エジソン式コップ蓄音機 


モノに刻めるんだと分かつたんだ 
し' 本来だつたらロウを塗つた管 
を使うところをプラスチック製の 
コップで代用したのは「大人の科 
学」の〃発明"だ。 

ゲ—ムを完璧にプレイできるよ 
うになつたからといつて、ゲ—ム 
を作れるかというとそうはならな 
いのと同様、クリエ—夕—とプレ 
I ャ—は根本的に違う。 

はた目には同じに見えていて 
も、閉じこもつて収集と消費に走 
る「オタク」と閉じこもつて発明 
に没頭する「オタク」は違うんだ。 
「偉人」の道は一日して成らず。 
仕方がない、自分で「自伝 j でも 
書くかなあ。 


必要だけど、これには部品を入れ 
ていたビニ—ル袋の口をとめてた 
テ—プを代用する。うん発明だ 
(違うって)。 

さて実験。ピックアップに取り 
付けられた傘代わりのコップから 
音を吹き込んでから再生に移る 
と、針がコップにガリガリと当た 
る音に混じって、吹き込んだ r メ 
リ—さんのひつじ」が聞こえて来 
た。何で「メリ—さん」なのかは 
エジソンの「伝記 j を読みなさい。 

見事な成功に、自分って案外と 
発明家じやん、偉人の仲間入りも 
近いじやんとちよ〇とだけ自惚れ 
たけど、これは偉大なるエジソン 
様の発明があつたからこそ出来た 
こと。音を振動に変えて柔らかい 


た人は「偉人」として「伝記」に 
描かれる。 

という訳で、愛にも平和にも縁 
遠い「オタク j の身ながら「偉人 j 
の仲間入りを目指すべく挑んだの 
が、学習研究社から発売中の組立 
キット「大人の科学 j のシリ—ズ 
にある「エジソン式コップ蓄音機」 
(3334 円) だ。 シリ—ズには 
ほかに「マル n — 二式電波力—」 
「ポルタ式&備長炭電池実験 セッ 
卜 j r 地球環境分析キット」があ 
つたけど、「伝記」に残るほどに 
発明家になりたいんだつたら、エ 
ジソンを選ぶのが正解でしよう。 

箱を開け、説明書に沿つてまず 
は本体を木片で組み上げ、モ—夕 
I を差し込み電池ボックスを取り 
付ける。なんだ簡単じやん。続い 
てレ n — ドブレ—ヤ—だと夕—ン 
テ—ブルにあたるシリンダ—部分 
を紙コップで組み立て、最後に 
「蓄音機」でも I 番重要な、音を 
拾つて振動に変えて針に伝えるピ 
ックアップ部分を組み立て、これ 
を本体に取り付けて完成。この間 
およそ1時間しかかかつていな 
い。もしかして自分つて天才？ 

単1電池を買つたほかには道具 
も接蕭剤もいらないのが組み立て 
キツトのありがたさ。針を紙コッ 
プに取り付ける時にセロテ—プが 


まつたく子供は身の程知らずと 
いうか。学校の図書館にあつた偉 
人の「伝 5 SJ を読みながら、いつ 
かは自分もそ/つなりたい、という 
よりそうなれるんだなんて根拠の 
ない確信を抱いていた。 

「野口英世」を読んでは医者に 
なつて人類を救うんだと希望を燃 
やし、「リンカ—ン」を読んでは 
世界から差別をなくす日を想い、 
けれどもしよせんは「偉人」どこ 
ろか「凡人」ですらない「オタク 
人」。愛のためとか平和のためと 
かより、自分のために何かをする 
方が先に来る。マンガを集めアニ 
メビデオを買い集める活動に没頭 
した結果、フツ—の人とちよつと 
(ずいぶん)違う立派な「違人」 
ができました。字面は似てるんだ 
けどなあ。 

もつとも、ひとつ事に没頭する 
オタク的な資質でもなれそうな 
「偉人 J がある。それは「発明家」。 
狭い研究室に引きこもつて、図面 
を引つ張り部品を組み立て何かを 
作り上げようと躍起になる姿は、 
たとえ世界平和に役立つ発明で 
も、あるいは人類救済に役立つ発 
明であつても、はた目には「ただ 
の根暗なオタク」にしか見えない。 
けれどもその発明品が結果として 
愛とか平和に役立つた時、発明し 
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て:思い奄はせる»!けでは、遊びたい衝動はおさまら 
ない。少しでちこのメーカーのリリースしているゲ 
ームをプレイしたいと考え、サイト内を検索。する 
とアドベンチャーゲームのタイトルが見つかった。 


『 DIABLOII 』 にはまったのはついこの間。かな それが 『The Longest Journey 』 だ 0 


りレベルも上がり、アイテム探しの毎日にちょっと ダウンロードするデータサイズは 80 MB と結構 

目的と活動意欲が薄れ、最近はまた懲りずに 大きめで一瞬ためらつたが、待つこと『ドラクェ W 』 


『EVER QUEST 』 を再開している私です。 


でダーマ神殿のイベントが終わる頃まで、3時間か 


新しい『ウルティマオンライン』やそのほかの R 
PG でち新情報が流れ、いよいよ次なる大型 RPG が 
登場する気配が高まりだし、ベータテストもいくつ 
か始まってきた。私のメール BOX にも新しいお知ら 
せが来てないのかなと開いてみると、知人から「気 
になる ゲームの ベータテ スター 登録が始まってるよ」 
と一報が。早速 Web サイトで登録したその大型 RPG 
は rAnarchy Online 』 （以下 AO )。 FUNCOM 社か 
らリリース、数千人が同時アクセスできる。惑星 
Rubi - ka 内における開拓者と先住民による抗争が背 
景となっている SF 色濃い大型 RPG である。 

銀河の最果てにある鉱石採掘によって、徐々に荒 
廃しつつある小さな惑星 Rubi - ka に立ったプレイヤ 
一は、それぞれの意志により生産 • 戦闘 • 研究など、 
かなり自由度高く生活できるらしい。『ウルティマ 
オンライン』のようでもある。キャラクターメイキ 
ング部分を読むと、かなり多くの職業に就くことが 
出来、その中でさらにスキルを習得、レベルが上が 
るごとにポイントを獲得できるようである。さらに 
興味深いことに、プレイヤーが戦闘などで死んでし 
まった場合のために、事前にプレイヤーが保険屋で 
保険に入ることによって、入会した時のデータがセ 
ーブされるらしい。保険に入ってから死んでしまう 
までの間に稼いだアイテムや EXP は、□ストするよ 
うなことが書かれている。遊んでみないと何とも言 
えないが、□グアウト時のセーブとプレイ中の死は 
違うモノと考えられているようである。 

今現在はベータテスト第2フェイズであり、この 
後、第4フェイズまでテストは継続されるようだ。 
ベータテストに当選できる日が待ちどおしい。発売 
は2000年末に予定されている。 

オフィシャルサイトのスクリーンシヨットを眺め 


かって転送終了。 r ドラクエ』の主人公ち無事転職 
したところで、さくっとインストールを済ませてス 
夕一トアイコンを押す。オープニングムービーであ 
る美しい船出のシーンを見て 『 A 0』 の画面に期待 
は膨らむばかり。ゲーム内容は画面下部に表示され 
るテキストを会話にあわせて選んでいくオーソドッ 
クスなアドベンチャースタイルであった。画面内の 
オブジェを力ーソルで触ることで移動したり、アイ 
テムを手に入れたりと懐かしし憾覚にしばし『ドラ 
クエ』をお休みし、知人達にキャラクターのレベル 
を離されながらも、辞書を片手にメッセージを読み 
解きつつ没頭してしまった。デモゲームなのでエン 
ディングまでは遊べはしないのだが、不思議な旅の 
気分を味わえ才トク感バッチリであった。全編質の 
高いグラフィックにセンスの良さが窺え、同時にや 
はり日本人にはない美意識があるんだなと感じた1 
本であった。ますます FA 0 J がやりたくなつてき 


てしまつたのであった。 

こうやって、デモ版を遊んでもっとやりたい気分 
になり、製品版を買いに行く。コンシューマーによ 
くある、買うまでわからない製品に対する安心感が、 
PC ではほぼ取り払われようとしており、確かな安 
心からより期待感を生み、購買意欲がそそられる。 



Kenzo ukamoto 
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サラが許しても、私は許さん！ 


シロッコ 


銃田夢人（がんだ•ゆめと）：1966年生まれ。千のペンネームを持つゲームライター。流れ流れて遂にゲーム批評デビュ 
キズモノとなった PS 2 で『タイムギャル&忍者ハヤテ J に打ち込む日々。 


自作した縦置きスタンドが壤れ、 
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メーカー：アスキー/機種：ブレイステーション2/ 

価格：¥6,800 (サーフボード型アタッチメントボード同梱）/発売日： 2000年8月10日 


銃田夢人 PRESENTS 


今号の 

<6作2 

第 4 回 

あの夏の日よ、さよラなら 


「夏にサ—フィンもの出せば、 
そこそこ売り上げ見込めるつしょ 
——あとは綺麗なグラフィツク 
出しときや OKOK ! どうせ一 
般人は中身なんて見てないし」つ 
ていう魂胆が見え見えというか。 
いやゲ—厶的に頑張っている部分 
はあると思うんですけど、なんと 
なく志が低いというか裏側が透け 
て見えるというか。しかもそれで 
売れてないつていうんだから最悪 
ですな、と。 

というわけで本作品、以前に岀 
た空前絶後の超駄作『スカイサ ー 
ファ—』に比べれば遥かに遊べる 
んですけど、なんとなく PS 2 V 
フト群の「そこはかとない、つま 
らなさ」を象徴しているような気 
がしたのであえて本コ—ナ I で取 
り上げさせていただきました。な 
んとなく、クリティカル。本当に 
ゴメンナサイねぇ。陳謝。平伏。 
猛省。土下座。 

でもマジで、こんな消化不良な 
ソフトばつかりだと一般ユ—ザ ー 
に「ゲ—ムつて、つまんないな」 
つて思われて危険ですよ。頼みま 
すよ、ゲ—ム制作者の比—! 

—ン撃ち！ 


さて、こんにちは。ゲ—ム批評 
BBS で「文章のレベルが低い」と 
言われて ショックだつ たので今回 
は低姿勢モ—ドでお送りします。 
すいませんねぇ。 

いやぁ売れてませんね、 PS 2 
ソフト。フロム•ソフトウェアの 
ゲ—ムなんかどれも軽く 30 万本ぐ 
らいいくと思つたんですけど……。 


なんてつたつて SCE の 『TVD 
J 』 『びつくりマウス』ですら野 
村沙知代の写真集並みにサッパリ 
売れてませんからねぇ。どうする 
んでしよ。まあ本体と DVD ソフ 
卜が売れてるから SCE じやなく 
ソニ—的には OK なんでしようけ 
ど。 

なんていうか、本当に PS2 が 
ゲ—ム業界を滅ぼしかねないです 
な。「ゲ—ムを遊ぶことに焦点を 
絞つた」というニンテンド—ケー 
ムキユ —ブに期待したいもんで 
す。お願いしますよ。 

というわけで今回も PS2 ソフ 
卜です。どうも申し訳ありません0 
獲物はサ—フィンを題材としたス 
ポ—ツゲ—ム 『 surfroid^ ^伝説の 
サ—ファ—〜』です。ご迷惑をお 
掛けします。 

L 3 ボタン&スティックをサ I 
フボ—ドに見立てるアイディアは 
面白いです。また勢い良くジャン 
プしてトリックを決める気持ちよ 
さもあります。また波のグラフイ 
ツクなども綺麗で素敵です。背景 
やなんかもこれまでの PS1 ソフ 
卜とは段違い。正に PS2 らしい 


作品と言えるでしょう。 

……だけど、正直、「だから？」 
つて気がするんですよね。言つて 
しまえば、ゲ—ムとしてイマイチ 
面白くない。非常に_というか、 
プレイヤ—を楽しませようという 
意気込みに欠けているというか。 
ふ—ん、綺麗だね' でもつまんな 
いや、以上、みたいな。プレイし 
て何も後に残らない。とにかくゲ 
—ムとして非常に底が浅いんです 
よね。操作性もイマイチだし、ブ 
レイヤ—が能動的にゲ—ム世界に 
入つていけないというか。偉そう 
なことを言いまして大変恐縮でご 
ざいます。 



伝説の問答無用メツタ斬り企画、復活第4回！駄目駄目ゲ—ムに真空ハリケ 









^ラ今月も変わらず 
毒舌の2人です！ 

•ナニ かと 世間では激動 
の気配ですけど、 ココ 編 
集部もいつだって波乱万 
丈の昨今、民衆はいかがお過しで 
しよ一か？ 

「〇こんにちはーボクシシ 
タンで一す！今更ナニ 
に換えても不評だと思い 
ますのでこのままの名前でィッち 
やいま^ —す！ 

•今回も沢山のおハガキが到着し 
てますけど、発売日から二週間以 
内に届いたお手紙はこのコーナー 
では扱いを凄い優遇しちやぅな。 
オネーさん的に^-'^。 

〇……編集部記事じやないからね、 
この本の読者コーナーつて。 
•それよか、届いたハガキの中に、 
切手だけ貼って裏表真っ白の茨城 
消印の奴がありましたけどオネー 
さん的にナィス無言の抗議！と 
思いましたのでテレカあげますか 
ら是非連絡先を送って下さいネ。 
■アンケ—卜の『購入した理由』 
に『ネットで見て』が加わりまし 


たね。少しでも読者が増えてくれ 

ると良いのですが . 。 

(大阪府 MD 小夜曲) 

〇記事に対する意見は公式〇:卩の 
BBS に書きこんでくれると速攻 
で編集スタッフに伝わるよ。 
•でも同じ恨みの言葉なら紙に書 
いた方がボディブローの様にジワ 
ジワ利いてくるけどね。 
■どうして読者イラストギヤラリ 
I は下手なイラストばつかりなん 
ですか？意図的選択でしょうか？ 
(茨城県ランドネットの友) 
• うつせ一 な！ 

〇選べる位沢山の方がィラスト送 
つてください(泣〇 

■一体どんな特製テレカなのか不 
思議です。 (佐賀県睦月) 

• そんなアナタにもテレカを送つ 
てやりたいけど佐賀県だけじやワ 
カンネーよ、住所ちやんと書け！. 

■是非月刊で！(東京都原島堂) 

〇だから無理！ 

■『ゲ—ム批評批評』のコ—ナ I 
を正式に立ち上げて批評に対する 
批評を週間づけて欲しい。社会人 
で仕事をしながら、かけもちでブ 
レイして原稿を書く人と、僕らみ 


圓 
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★もはや選択の余地がないほど投稿が常連化してます。新しい才能募集! 


干葉県べ—スバ—卜もイ—かも 
そうかも。 


京都府おしりまくら 

適度のあつさり感がィヤミ無くて 








京都府 BS クソゲ—夜話希望 
福島おめ—よぅ……。 
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ボケステの方がお手軽で楽しいで 
すよ。バラして塗つて、レタリン 
グシ—ル貼つてクリア—を吹付け 
たら完了 (ちなみにオレのはコー 
ヒ—ブラウン)。 

(北海道サクヤ此花) 
〇シシタンはネ〜、『ビーマニ』 

の純正コントローラとか、あのパ 
コパコしたボタンに板ゴムかまし 
たりとかするけどネ。 

■マンガ『セガの歴史』は面白か 
つた。セガ史にまるで興味なかつ 
たので、マジ勉強になりました。 
絵も親しみやすいし連載になつた 
ら嬉しいです。 

(千葉県ほげたらぽん) 
■はやのんさんの漫画、字が多い 
のに読み易く、学研の『ひみつシ 
リ—ズ』のよぅな味がありました。 
あと(前号)読者コ—ナ I のイラ 
ストがエロゲ—記事の画面写真よ 
り卑猥といぅのは凄いですね。 

(千葉県まくつてチャンプ) 
•マンガものの記事が多くなると、 
細かい文章読むのがカツタルい才 
ネーさん的にも嬉しいです。 

〇前号のイラストはシシタンもビ 
ックリです。 


たいに少ない金で年に数本しか買 
わずにゲ—ムをプレイする熱意つ 
つ—か姿勢の差を考えて欲しい。 

(京都府子羊野郎) 

〇批評の為の批評じや本 
《一 末転倒になつちやうけど 
切磋琢磨する環境は必要 
ヵモ。『噂の真相』の読者コーナ 
1くらい熱意があるといいよね、 
オネ ■ —さん。 

•子羊、週間じやくて習慣！ 

■セガ人の私としては、今回のセ 
ガ特集は気になるトコロでしたが、 
とりあえず結論が『ま、コレから 
だね』だつたのでホッと一息です。 
でもド リキ ャスには PS 2 とちが 
つて面白いソフトも沢山あるんで 

すけどねえ-。そういうのもま 

た"セガら しさ" なのでは？と 
も思えるようになつた今日この頃。 

(石川県なるこゆり) 
■い|なあ、陸戦仕様00。ォレ 
も口—ジビ塗装(空戦仕様)しよ 
うかなあ。でも陸戦仕様だつたら、 
『士魂』の二文字がなくつちやあ M 
ふつふつふ、甘いね。 

(京都府連打馬鹿) 
■ドリキャスに色ぬつてたけど、 
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あなたのパガキで 
ゲ—ム批評は育ちます 

■なんかユ—ズドゲ—ムズの方が 
面白いんだよなあ。いっぺんぶっ 
ちやけてさ、各ゲ—ム系雑誌で描 
いてた漫画家集めて『今のゲ—ム 
どお』って感じで漫画描いてもら 
ったらどお？(山形県渡辺浩) 
•イマイチ。 

〇でも前号のサムシング吉松氏の 
表紙イラストはセガの特集とあい 
まって反響が大きかったよね。 

■とりあえず内容には特に不満は 
ないので表紙を変えて下さい 。 『Rod 
and RS 一』誌のよぅに、内容と無 
関係のちょっとマイナ—系アイド 
ルだとべスト！ 

(群馬県風の中のマリ—) 
_今回また大幅にイメー 
ジの違ぅ表紙となったと 
思いますけど、マイナ— 
感は更に増幅されたかと、 オネー 
さん心底思います。 

■『コジマシネマ』、 『M G S 2』 が 
終わつたら復活して欲しいなあ 
(神奈川県夕—ミネ—夕 I ) 
〇 金子氏の『カズマデラックス』 


も復活したらいいよね。 

• オネーさんは物凄く初期の頃に 
あった 『広報エ レジー』の、 ぺ一 
ソスにまみれた玄人的笑いがたま 
らなかったんだけど……。 
■コンビユ—夕 RPG の大半は、 
遊ぶ時間の 7 〜 8 割が退屈なエン 
カウントバトルばかりなので、い 
い加減飽きました。むやみやたら 
に長い移動時間、節操なく現れる 
モンスタ—…本当に無駄ばっかり 
で、ナニが楽しいのか教えて欲し 
いです。(東京都 PCAR . STK ) 
〇何度も繰り返すから、戦闘シス 
テムは気をつけなきやいけない卜 
コロなんだよね〜。 

■『グランディア n 』 とゲ—ムア 
丨ツをバッサリとやっちやって下 
さい=:(今度は PS サイドだとか 
いぅ話を聞きましたが…) 

(愛知県8本足) 
〇もぅ縄張りなんて言ってられる 
時代でもないからカンベンしてあ 
げてください。 

■『ドラクエ』の『しらべる』は 
時代に逆行している。 

(岡山市鹰取敏弘) 









^ -『ドラクエ1』はシシ 

^ r \5 tA ^4 タンもやつてるけど 『F 
, FIX 』 や『グランディア 
n 』 のグラフィックを見たあとだ 
と、あの二頭身キャラがチマチマ 
歩いているのを見て、古臭いと思 
うか様式美ととらえるかはユーザ 
1の感性のわかれるところかもね。 

#オネーさん『ドラク X 』 
に021ビ1なんて時 
代に迎合したモンはいら 
ないと思うのでゲー厶ボーィでィ 
—ジーに遊ばせてください。 
■(『ドラクエ』 •『 FF 』 は)両 
方とも買いません。カツアゲされ 
るに決まつてるんで。 

(埼玉県耳だれ . com ) 
•お前 22 にもなって、一体いくつ 
の餓鬼にカツアゲされんだ!?: 
■前号『複眼視点2』のコ—ナ I 
のペンネ—ムヒロシさんと109 
頁の『読者の声』の藤岡賢 I さん 
の意見に同感です。僕としてはワ 
イド ショ—や芸能スキャンダルを 
扱った週刊誌こそ批判すべきだと 
思います。 

(埼玉県二代目伊集院光) 

• そういや10年くらい前に〃溺死 
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させた妹に RPG で覚えた魔法を 
唱えて蘇生させようとする馬鹿兄 
貴"という御茶漬海苔が描いたホ 
ラー漫画がありましたけど、その 
頃と全く進歩してない反応ですね。 
■ゲ—ム始めたのが『ぶよぶよ』な 
ので、 FF、DQ の洗脳を受けて 
ません。だもんで W が出ようが K 
がでようが、どおつてことないで 
す。私も 40 歳を越えて、親が病気 
で入院したり娘の進路や自分の仕 
事のことなど悩みが多くてボリユ 
—ムのあるゲ—ムばつかやつてら 
んないですよねえ……。心のどこ 
かに『親に何かあつたら自分の生 
活台無し…』という引つかかりが 
あつて。(大阪市 ANNE 松本) 
〇非常にシミルお話ですね。所詮 
ゲームも嗜好品ですから個々の生 
活を尊重したうえで、ほどほどの 
お付き合いするのが正しいゲー厶 
ラィフだと 思います。 

■読者コ—ナ I はしよつちゅう絵 
やスタィルが変わつていたので、 
しばらく 今のままでいつてみては 
どうでしょうか？(福岡市天神) 
〇次回つてあんの？ オネーさん。 
#むう'^^ . 。 
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読者による批評のページ^1 

Reader’s Critique 

読者だからわかることもあるし、読者にしかわからないこ 

L ともある。「読者による批評」は、プリミティブで新鮮な | 
__視点を持つている、あなたからの投稿を掲載する場所です。 


^ I * SE ® 88 E J 


編集長が宇宙人にアブダクトさ 
れたので、担当が代わりました。 
でも、 n — ナ—は変わらず続くの 
でご安心を。といいたいところで 
すが、投稿数が芳しくありません。 
また、メ—ルでの投稿は大歓迎な 
のですが、クオリティが今いちで 
す。メ—ルだと書いてすぐ送れる 
ので、推敲が甘くなつてしまろの 
ではないでしようか？練り込ん 
だ原稿がた<さんくることを編集 
部一同願つています。 



rFFK 』 で嬉しかつたのは、 
一時停止機能がフィールド、街中、 
戦闘中、オートィベント中にも働 
くこと だ。 

本や映画が好きな女性はゲー厶 
にも興味を持ちやすい。しかし、 
ワープロや表計算ソフトのように 
いつでも保存(セーブ)できない 
ことが分かると諦めてしまう人が 


ほとんどだ。 女性は周囲の理解が 
ない と ゲー厶しづらいし、家事は 
突発的に起こりやすいので、よぅ 
やくィベントとなっても 見損ねる 
こと も ある。 

以前、身近な三人にお気に入り 
のゲー厶を薦めたことがある。と 
ころが 『 FF 』 は全員 リタィア P 
共通の理由は「まとまっ た 時間が 
取れない」だった。反面、評判が 
良かったのは『ソ！ド.ヮールド 
SF c j 。 街中、道、ダンジョン内 
と、どこでもセーブ可能。敵は特 
殊なものを除いて初めから見ぇて 
おり、倒せば復活しない。このシ 
ステ厶のお陰もぁって、全員が一 T 
度ず つクリアしたほど だ。 

もちろん三人とも、当時はゲー 
厶とは無縁な普通の O L や主婦だ 
った。それでは地道に進めたかと 
聞けば、『日曜日は一日中だった 
よ』『お昼休みが長い職場だから、 
毎日家に戻って進めてた』『そうい 
えば最近、テレビ見てない』と、 


初心者らしからぬ答えが返ってき 
た。いつでもやめられるのと、や 
められないから進めざるを得ない 
のとでは、これほど差が出るのか 
と驚かされた。 

長丁場になる RPG ではセーブ 
地点が限られていることが多く、 
一定の時間で終わらないこともあ 
る。これは、「ゲ^厶は1日決めら 
れた時間だけ」と言われている子 
供にも辛い。周囲の大人がゲー厶 
の システムを 理解していれば良い 
が、『約束だから』と数時間かかっ 
て進めたデー タを 消されたのでは、 
泣く に泣けないだろう。 ダンジョ 
ンを 脱出できれば良いというもの 
でもない。複雑なパズル やアクシ 
ョンをクリアし、 ようやく 決戦間 
近、といった戻りたくない場合も 
あるのだから。また、珍しい アィ 
テムを 入手したときのように記録 
したい場面もある。変な場所でセ 
—ブしたためにゲー厶の継続が不 
可能になるのを避けるなら、複数 
のセーブデー タを 設ければ良い。 

本なら「じおり」があり、ビデ 
才や CD なら止めておいて、いつ 
でも続きから視聴できる。どんな 
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に映像や技術が進化しても、快適 
なゲームシステ厶がなければ、取 
りこぼされるユーザーは必ず出て 
くる。だからゲ^ムも他のメディ 
アと同じように、ほんの片手間で 
もプレイしたいと思わせ、またそ 
うできるものであることを願つて 
いる。 (群馬県風里) 
自らの体験から、ゲ—ムが有す 
る「時間の配慮への怠慢」を指摘 
しています。時間に愚鈍なゲ—ム 
は少なくありません。冗長なム— 
ビ—、声優によるテンポの悪い会 
話等。セ—ブをコントロ —ルする 
のは「このシナリオを I 気にプレ 
イしてほしいから」とい/つ意味も 
あるよ〇です。しかし、そ〇した 
いかどうか決めるのはユ—ザ—で 
すよね。 


『グランディア n 』 にみる 
少女を救う物語のありかた 


ゲームアーツの作る RPG には 
『ルナ』 シリー ズにしても、前作の 
『グランディア』にしても、一貫し 
てひとつのテーマがある。ひとり 
の少年がヒロインとなる少女に出 
会い、それがきつかけとなつて成 


長していく、いわゆる〃ボ ーイミ 
丨ッガール"の物語でぁる。その 
基本線は最新作の『グランディア 
n 』 にも受け継がれているのだが、 
今回はさらに"三角関係"という 
要素が盛り込まれている。〃一二角関 
係"といぇばラブコメ漫画の王道 
だが、果たして(基本的に世界を 
救うことが目的の) RPG との相 
性はどうなのだろうか。 

〃ボーイミーッガール"の物語 
の利点は、まず「漠然とした欲求 
の具体化」が挙げられるだろう。 
たとぇば世界の危機が訪れたとき、 
それを救済することが(大多数の) 
RPG の目的な訳だが、それだけ 
だと余りに話が大き過ぎるため、 
漠然としてしまつて今いちピンと 
こない(それに僕個人としては、 
世界の平和を守るために自分がシ 
ャヵリキになつて努力するといつ 
た「自己犠牲の精神」は希薄なの 
で、ゲー厶クリアへの欲求は自然 
に薄くなつてし まう)。 

ところが、あいだにひとりの少 
女の存在が入ることで話は違って 
くる。 その少女を救うことが、そ 
のまま世界の救済につながれば、 


目的はぐっと明確化する。この場 
合、世界の救済などはあくまでも 
「ついで」なのであって、(真の目 
的で ある) ただひとりの少女を 守 
りたいという欲求は、不純で純粋 
で、だがそれだけにグッと身近に 
感じられる。 つまり欲求の具体化 
だ。その身近な欲求が段々おおげ 
さに なっていく様が、シチユエー 
シ ョンと して燃えるので ある。 

で、『グランディア n 』 である。 
先ほど述べたような"ボーイミー 
ッガール〃の基本線に三角閨係の 
横軸が加わる、というのが今作の 
ストーリー の主題なのであろう。 
『ルナ』 シリー ズにしても『グラン 
ディア』にしても、ヒロインの対 
象となる少女はひとりであったた 
め、プレイ^^ - — は戸惑うことなく 
世界と少女を救うことができた。 
ところが『グランディア n 』 では、 
ヒロインの対象となる少女が(少 
し変則的ではあるが)ふたりいる 
ために、主人公は今ひとつ煮えき 
らない。そんな主人公を見ている 
と「オイオイ、そんなんじや世界 
は救えないぞ」と突っ込みを入れ 
たくなつてしまう。 さらに 少女た 


ちとの関係が煮えきらないだけに、 
少女の救済と世界の救済が =( ィ 
コー ル)で結ばれなくなり、 ゲー 
厶クリアの直接の目的である世界 
の救済だけを単体で行っているよ 
ぅな印象になってしまっている。 

ストーリーに関しては少し不満 
の残る r グランディア n 』 であっ 
たが、グラフィック、音楽、戦闘 
システム、その他すべてが高いレ 
ベルで完成されている非常に良質 
な RPG であったことも追記して 
おきたい。『グランディア』が「大 
作」といった言葉がぴったりくる 
RPG だったのに対して、『グラン 
ディア n 』 は「佳作」といった言 
葉がぴったりくるんじやないかと 
思ぅ。 (静岡県下田明弘) 

長い物語を続ける(させる)た 
めのモチベ—ションのあり方を考 
えさせられます。良いゲ—ム制作 
者は、ユ—ザ—が興味をそ6さな 
いよ/っにゴ—ルへ導く方法を考え 
ています。物語の構造を考えなが 
6プレイすれば、より深い批評が 
できそろですね。 









いきなりですが、今回は及第点 
に達する作品はありませんでした。 
代わりに、光る部分のある投稿を 
2点紹介します。 


『ドラク Hvn 』 における 
女性の不当な待遇 


21世紀を迎えようというのに 
『ドラゴンクエスト1』では、い 
まだに女性にとつて居心地の悪い 
世界が展開している。いや今作に 
限らずシリーズに一貫しているの 
だが、具体的にどこが「居心地の 
悪い j ところ か、この作品を例に 
挙げてみよう。 

冒険に出る前の段階、心の輝き 
を示す場から「仲良し三人組」で 
あるはずのマリベルだけが疎外さ 
れている。男一一人がお膳立てした 
冒険に乗つかるようにマリベルは 
登場す る。 

そしてキーファが、自分の人生 
を主体的に生きるためにパーテイ 
を抜けるのとは対照的に、マリべ 


ルは父の看護のために家に帰るの 
だつた。看護という理由が劣るわ 
けではないが、英雄物語を中断す 
る理由にあえてこれを持つてきた 
感覚を問題にしたい。 

他にも、会議の場に家長である 
少年は呼ばれるのに女性たちは呼 
ばれず、無理やり押しかける強引 
な人々として描かれている。 

また、親の借金を棒引きにして 
もらうために、愛してもいない男 
と婚約する女の存在。他方では愛 
する男に駆け落ちを迫り、その恋 
人がいなくなると生活を求めて婚 
約者と結婚する。その夫が落ちぶ 
れると家族を捨てて逃げる。身勝 
手で社会的な責任を果たそうとし 
ない人間だが、彼女はいやな人物 
とは描かれていない。それ どころ 
か悲劇のヒロィンになつている。 

金持ちの屋敷で、女性従業員は 
休みが もらえる のに、男性は解雇 
か休みなしかの選択を迫られて、 
男性が「男女さべつだ」と口にす 


る シーン もある。この雇用 
形態の是非は(ギャグとし 
て)置いておくが、ここで 
差別されているのは、むし 
ろ女性のほうである。 

義務が免責されるのは優 
遇されているからではなく、 

一個の成熟した人間として扱われ 
ていないということで ある f 「 女性 
は社会的な責任を果たさなくてい 
い。代わりに重大な判断は男性に 
まかせなさい J というのが 『ドラ 
クエ』に一貫している視点で ある。 

こういう 例をこじつけと見る人 
も多いかもしれない。しかし、装 
備アィテムを見ると、女性はドレ 
スやビスチヱで戦っている。男性 
にも「ステテコ パンツ」 などの男 
ならではの笑いを誘う装備はある 
が、その大半は入手したときに装 
備したいとは思わない防御力に設 
定されている。それに反して、女 
性用の装備は積極的に購入したい 
と感じる設定になつている。 

戦力的には同等の扱いになつて 
いながら、男性が鎧に身を包んで 
いる場で、女性は ドレスを 着てい 
る。 これを不自然と思わずに見過 


している、……いや、あえて選ん 
でいる愚鈍さが「居心地の悪さ」 
になつているのだ。 

『ドラクエ』 は西洋中世時代を 
モデルにしている。当時女性の社 
会的地位が低かったことは確かだ。 
だがこれは、世界観に忠実なので 
はなく、作り手が不見識なだけだ 
ろぅ。なぜなら、忠実どおりだか 
らといつて、プレィヤーが不快に 
なる事実を再現しなければならな 
い理由はないのだから。 

(福岡県ずみとし) 
女性の視点ならではのアブロ— 
チですね。悪くないのですが、性 
差別の視点ありきの論調で、題材 
が 『 DQ 』 である必然性が薄いで 
す。ゲ—ム全般に現れがちな問題 
ですし、女性の男性化が平等、と 
誤読して しまう 部分もあります。 
真意ではないのでしよ/つが……。 


圓 
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男女の平等が文化的な背景をふま 
えて、どこに着地するかは難しい 
問題です。「素晴らしい女性のあり 
方を示しているゲ—ム」を主題に 
すれば、良いものが書けそ〇です 
ね。「ずみとし」さん、最後のボイ 
ント獲得はすぐそこです=: 


?0.«原点回_。それは、 


面白かつた。 

非常に幼稚な表現だが、プレィ 
中もクリア後も私の印象は一向に 
変化しなかつた。 

少なくとも SFC 時代を含めた 
シリ ー ズで 、ここまで すつ きりと 
した気分にさせてくれた 『 FF 』 
は他になかつた。 もし RPG に抵 
杭がなく、未購入の読者がおられ 
たら 是非おすすめする。その価値 
は十二分にある。 


ありていに言つてしまぇは、私 
は今作が好きだ。その上で、不満 
点を述べたい。 

今作の世界も、お決まりどおり 
「絶滅的危機」にさらされる。プレ 
イ^ -1 は主人公たちとともに「平 
和そのものの世界が理不尽に破壊 
される」という光景を目撃してい 
く。否が応でも「戦争反対」の気 
分が高められていく。だがラスト 
付近で、その思いは逆に薄くなつ 
てしまつた。主人公の目的が「平 
和の奪還のため」ではなく、「アイ 
デンテイテイの確立」にすり替わ 
つてしまつたような印象を受けた 
ためである。そのため、世界が破 
滅することへの切迫感が希薄にな 
り、ラスボス直前での展開で「そ 
ういやそんなこともあつたねぇ」 
程度の無念さしか湧かなかつた1:° 
心に残らないような ストー リ ー の 
進行は、決して誉められな 
いだろう。 

ム また、私は技術には弱い 
• X ので勝手な想像だが、今回 
以の 『 FF 』 もハードの性能 
県を限界まで引き出している 
HS はずである。だが、やはり 



戦闘時の読み込み時間は長い。そ 
して、今回も エフェクトカットが 
任意にできない召喚獣たち。これ 
らのストレス 対策が、 なんら 講じ 
られていないのは減点^^だろう。 
メ' ―カーの方針からして、 PS 2 
に移行する次回作でも、おそらく 
目- r 杯の表現を追求するはずであ 
る。だが、表現 レベルが 下がって 
も良いから、 ストレスを 感じない 
ゲー厶に仕上げて欲しい、という 
のが私の正直な願いだ。 

今回の fFF 』 が好評を得た最 
大の理由は、「ゲームに対して自 
覚的」だつたからだろう。本来の 
意義から離れることを承知で言え 
ば、今作は「選択の自由度」がか 
なり高かったように思う 。 RPG 
は映画の派生物ではない、という 
のは別に中古問題に限った話題で 
はない。 

PS はゲー厶市場のあり方を変 
えてしまつた、 良く も 悪く も。. 『F 
FJ は、その土俵の上で RPG の 
あり方を変えようとして、失敗し 
た; 0 今回の「原点回帰」は、ある 
いは「仏の顔も三度まで」という 
ユーザーのご機嫌伺いをした結果 


かもしれない。それならそれでも 
構わない。私を含めたユーザーは、 
「おもしろいゲー厶」を求めている 
のだ。それだけは忘れないで欲し 
い。 (北海道澤村康) 
出だしが期待できたのですが… 
…。せつか<気に入る 『 FF 』 に 
出会えたのに、良い部分を記さず、 
否定論調になつてしまつたのは残 
念です。ひとつの考えをギュッと 
絞つたものか6、明確な主題を持 
0批評文は生まれます。ほとんど 
の投稿にも言えますが、あれもこ 
れもと言及すると、散潘な批評に 
なりがちです。「本当に言いたい 
こと」を練り込んでペンを取つて 
<ださい。期待しています！ 


『 DQ 』 は発売から問がなく、 
プレイ時間も長いためか、投稿が 
ほとんど集まりませんでした。 『D 
Qw 』『 FFK 』 を包括する投稿も 
皆無。やはり時間との戦いだつた 
のでしようか?.さて、次のテ— 
マは『自分が苦手なジャンルのゲ 
—ム批評』です。なぜ、そのジャ 
ンルを苦手とするのか、読者な6 
ではの批評お待ちしています。 


画 








『ゲ■ム批評』の鼸方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事 J に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をっける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
-及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集部 


広告出稿に聞するお知らせ 


’94年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、スポーツ用品や音楽八ード•ソフト、書籍、 pc 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です0 


(株)キルタイムコミュニケーシ3ンゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208担当者：五十嵐.小山 




版元：マイクロデザイン出版局 
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ゲーム批評 Vol .( ) 

Vol .3~13 738円、 Vol .14 760円、 Vol .16~ 780円 （ V0LI6 〜は税込み価格です） 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （ ） 半期 

’96年上半期•下半期各1437円ン97年上半期•下半期 • ’98年上半期各1400円 

Ifgg 治の本- _ _ _ 1 728円 

嫌者 あっての未ですから 750 Q 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 24000 _ 

電脳戦機バ ーチャロンオラトリオ.タングラム ULTIMATE MISSION 1410円 

寒趣味 グーム 紀行 120 QH 

二 t こじ_エロゲー烈佞! _ 9800_ 

ァ三メ批評創 P 準備号 _ 880円 

読者あっての 本で•すから 2_ 750円 

仮面ラ イダーメイキンゲ~ 3000 H 

ゲーム批評サンダこ _:_ 848 R _ 

二読者あっての本で1^63 ] 750 R " 


< Vol .3>'95 年4月発行775円 (税込）■特集 1 「次世代機を斬る！」•セ 
ガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特集2「ゲー 
ムスクールの実態」く Vol .4>’95 年7月拜行775円 （税込）■特集 1 「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？他■特集2 
「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>_95 年9月発行775円 （税込） 
■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG」 の蘼を 
開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>'95 年11月発行 
フ 75円 （税込）■特集 1 「衝撃、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい道標他■特集2「裏ソフトの『濃密 J 
な生態」く Vol .7>'96 年1月発行775円 (税込）■特集1 「RPG の本質とは 
何か」參ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の脱得力他■特集2「決着!？サター 
ン VS.PS」 < Vol .8>96 年3月発行7 フ 5円 （税込）■特集1「スクウェア幻 
想の真実」 ^FFM PS 参入の衝撃！他■特集2「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9>’96年5月拜行775円 （税込）■特集1「胎動…アドペンチャー」•バイ 
オハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < VoU 0>'96 年7月発行775円 （税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」參私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < Vol . 11 >'96 年9月発行775円 （税込）■特集1 
「どこまで出来る!？ NINTEND064」 #N64発売が意味するもの他■特集2「デ 
ザインするゲームたち」 < Vol . l 2>|96 年11月発行775円 （税込）■特集 
1「注目メーカー全特集」•カブコン〜完璧を目指す華やかな格闘帝国他 • 
クリエイターの原体験横井軍平•特別対談ナイツスタッフX本誌編集長< 
Vol . l 3>_97 年1月発行775円 （税込）■特集1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」•ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他，クリエイターの原体験 
亙 重 郎 • 告発！美少女ゲーム業界 < V 01.14 >'97 年4月発行798円 (税込） 
■特集1「個性派ゲーム大特集」•カッコワルイがカッコイイ時代の到来他 • 
クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 < Vol . l 7> 
■97 年10月発行780円 (税込）■特集1「格闘ゲーム、飽きねぇか？」•か 
げりの見えてきた格闘ゲームブーム他•クリエイターの原体験薗部博之< 
Vol . l 8>_97 年12月拜行780円 （税込）■特集1「ゲーム業界、ここが力 
ッコわるい!？」•ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカッコ悪い 
こと他 < Vol . l 9>_98 年2月発行780円 （税込）■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評!!」 ♦ABEaGOGO、 グランディア、チョコボの不思嫌なダンジ 
ョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の 真相<\/〇1. 
20>'98年4月発行780円 （税込）■特集 1 「売れるゲーム、売れないゲー 
ム」參 r 七ツ風の 島 物語 j が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」 < Vol _21>'98 年6月発行780円 （税込）■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」參スクウIアの台頭、任天堂の苦悩他 ■ 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新 連載 「ゲーム業界、 
明日はしらない。」く VOI .23 V 98 年10月発行780円 （税込）■特集1「来 
るか!？ NINTEND064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通 
信ゲームってどうなんだ？」.特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾•クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>'98 年12 
月発行780円 （税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと 著 
作権を巡る諸問理」•新 連載 「岡本吉起の 首 わしてもらうで」「失われた伝説 
を求めて」 < Vol .25 V 99 年2月発行780円 （税込）■特集1「こんにちは、 
ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状と展望 
他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス rr ゼルダ 
の伝脱時のオカリナ j その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変革の時」他 
< Vol .26 V 99 年4月発行780円 (税込）■特集 1 「Fn 皿は何だったのか!?」 


•FF) 皿を巡る経済効果、 FR 皿批評他■特集2「携帯ゲームブームの謎」ゲーム 
業界トピックス 「PS2、 『サクラ大戦』、任天堂新ハード……楢々な思惑に沸 
く _99年ゲーム戦線」 < Vol .27>'99 年6月発行780円 （税込）■特集 1 「話 
題！問題？次世代 PS」 •次世代 PS 発表が業界内外にもたらした波紋■特集 
2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天堂&松下、 電擊 提携！ 
新ハード発表は何を意味するのか」「セガ.エンタープライゼス 夏 攻勢に 
ffl された真意とは」 < Vol .28>'99 年8月発行780円 （税込）■総力特集 
「テレビゲーム温故知新」•古きをたずねて新しきを知る超特大企画！_2号 
連続特集「中古ソフト問題」中古ソフト流通合法の判決下る!！ < Vol .29> 
’99年10月発行 フ 80円 （税込）■総力特集「面白いゲーム、知らない？」 
•スペシャル対談任天堂 • 宮本茂 x セガ • 名越稔洋他■緊急特集 「 vj 問題」 
の真実 〈voi.aosse 年12月発行780円 （税込） ■ r ネットゲーム、呪縛 
と新生」■巻頭レポート•シェンムーは本当に大丈夫なのか？參スペシャル 
対賧小島秀夫X塚本晋也■緊急特集中古ソフト問題東西で分かれた判 
決の示すもの•追悼企面さらば愛しのヒューマン.アドベンチャー他 
< Vol .31> TI 0 年2月発行780円 （税込） ■ 「育ちすぎた巨人、 RPG」• 
RPG ソフトレビュー特集 ■ 「へつこんでも、気にしないぞ」ミレ ニア ムスべ 
シャル対談パーラム飯田和敏Xセガ水口哲也•データイースト応援企画 
「ゲーム批評はデコを応援します」 < vol .32>2000 年4月発行780円 
(税込） ■ 「プレイステーションをブッ壌せ！」•なぜ、潰れるのか…… PS 
の勝因と SCEI —人勝ちの構図 PS ソフトべスト1081ワースト10静岡大学 
赤尾晃一氏インタビュー #CESA 大賞をぶっとばせ！ •シリーズ中古ソフト 


< VoI .33>8000 細月 Hf ? 78 on (脚 

■ rps 2 覇者の誤算」 

夢から覚めた PS 2、 八ード偏重の現状 

參 PS 2 ソフトレビュー特集 

r リッジ v 」 t 鉄拳タッグトーナメント j 『決戦 j 他 

■ネッ トと ゲームユーザー 濃密な生態 



■「なぜだ!？ドリ-ムキャス KI 

苦戦を強いられる DC に、今一度スポットを当てる ノ$^#_ 

•俺とセガゲー四半世紀の愛憎 

ゲーム批評ライターによるベスト&ワースト5 

■ 『劇空間プロ野球』版権闢争の真実 

コナミは何を考えているのか？ 

■R 飯野!!治の本96年9月两行764円（税込） 

gin 読餐あつての本ですから97年4月発行787円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2-final edition- 
& '98 年 9 月発行2520円（税込） 

■ 戰機バーチヤロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 

■ 年12月髡行 1480円（税込） 

■ 慝 J* 味ゲーム紀行 9日年12月発行1260円（税込） 

■ すごいエロゲー mi 伝丨 9日年12月発行1029円（税込） 

■ アニメ批評創刊準備号 99年1月発行924円（税込） 

■ 読餐あつての本ですから2 ’99年2月発行フ日7円（税込） 

■仮面ライダーメイキング ’99年5月髡行3150円（税込） 

■ ゲーム批 W サンダー ’99年9月発行890円（税込） 

■ 两奮あつての本ですから3 2000年3月発行フ87円（税込） 


バックナンバーのこ案内 


Vol . l 、 2、15、16、22、「ディアブロ 
_アートガイドブック」は現在品切れ中です。 


鮮一/批哪0001年 n 尸声 、ノト 11 !選発表 


•マイクロデザイン特製 
テレホンカード （30 名） 

東京都 小林貴光 
東京都 佐藤浩一 
福岡県 新飼隼人 
奈良県 永見康介 
北海道 斉藤由美子 
大阪府 塩野麻衣子 


大野孝志 
玉山秀峰 
小林達弘 
和田修 
川瀬哲 
藤田隆幸 
平井文和子 
那須康弘 


小園康生 
池田宏之 
石井香菜子 
松本厚子 
横沢勲 
比嘉定治 
松本有生 
杉本享子 


当選品の発送は2000年10月 
中には終了する予定です。 
11月に入っても未着の方は 
編集部までご連絡下さい。 



※現在、バックナンパーの直版は行つておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右記 
の注文書に号数.注文数.住所.氏名•電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ピー可) 
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次号 

『隔月刊ゲーム批評 1 月号』 
は12月3日発売予定 


——ご挨拶—— 

と、いうわけで今号でゲーム批評の編集か 
ら離れることになりました。これでゲーム批 
評から離れるのは2回目ですね （19 号〜26号）。 
おかげ様で前回の時はパソコンというハード 
的な側面からテレビゲーム、ひいては遊びそ 
のものを見つめ直すことができて、非常に有 
意義だったように思います。これから年末に 
かけて、ゲームボーイアドバンスが発売され 
たり、 来年度には X - Box 、 ひいてはゲー 厶キ 
ューブが控えたりと、激動の時期にゲームか 
ら離れてしまうのは、寂しい気もするのです 
が、また新しい視点でテレビゲームを見つめ 
ることができるように、ちょっとゲームから 
離れてみるのも、結構いいかなと思っている 
今日この頃です。もちろんゲーム批評は新編 
集長の下、今後もますます誌面を充実してい 
きますので、皆様の変わらぬご支援、ご愛読 
をよろしくお願いします。 （小野） 


•メーカーのみなさまへ 

事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。また、意見の相 
違、本誌批評に対する反論などございましたら、ご一報ください。 
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4月号予告 



ソフト批課 

拡揭版スペシャル〔坂) 


次号のゲーム批評は睡向を変えて、特定のタイトルを読者を含む複数評 
者による批評スペシャル。ゲーム批評がゲームの面白さの本質に迫る!！ 

掲載候補タイトル 

參 DINO CRISIS 2 •AMORED C 0 RE 2 

•不思議のダンジョン風来のシレン2參 COPCOM VS.SNK 


ゲームソフト批評 


もちろんソフト批評も同時掲載!！ 

エターナルアルカディア、エルドラド ゲー ト、シルフィードザ□ストプラネ 
ット、実況パワフルプロ野球7、デスピリア、ペルソナ2罰、鈴木爆発、ガン 
グリフオンブレイズ 

※掲載タイトルは都合により変更される場合があります。 

連載人も絕好調!！ 


次号「隔月刊ゲーム批評1月号 J は 


2000年12月3日発売 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 
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ム批評 HP も絶好調!!!!!!!!!!!!!! 
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新が続いている 「 Web 版ゲーム批評」。「編集日記の更新が遅 
い！」「批評原稿が古い！」「コンテンツが少ない！」などの 
ご意見を真摯に受け止め、もっともっと面白いサイトにして 
いく所存です。メールによる編集部へのお便りや、「読者あ 
っての本ですから」の投稿も受け付けていますので、ぜひ一 
度機会を見つけて覗いてみてください。皆さんの力でゲーム 
批評&ゲーム批評 HP を、もっともっと面白いものにしてい 
きましよ9! 


http://www.microgroup.co.jp/ghihyou/ 














ゲーム批評の謊教の皆様にお知らせです。 



対応マシンを増やすために 
rXFree 86 3.3.6 J を 

いれてみよう！ 
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一層便利にするために 
USB Key Board & Mouse を 
サ ポー トしよう！ 
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タブレツトとプリンターが 
使えるようになると 
絶対便利にちがいない。 
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と、あれこれ考えた結果 


PowerMac / Windows マシンハイブリッド 


Mg ， 

LinuxSOOOG 

これが5ち 1 」ナツクスでヴラフイツクス。 


【動作環境】 

インチル «( 


ル驟 (Windows マシン) #CPU I486 以上 (Pentium 200 MHz 以上を推奨)を搭載した PC/AT 互操機 
•メモリ16メガバイト以上 (32MB 以上を推奨)#ハードディスク600 MB 以上の空き領域(全てをインスト 
ールするには1 .5GB 以上)•ビデオ • カード XFree86 3.3.5 がサボートするビデオ•カード#潤辺機器： 
キーポード、マウ： 

MacintoahJi^CI 


GBOh)«^. . 一 _ _ 一. _ 

ス、 ATAR または SCSI 接親の CD-ROM ライブ、 3.5 フロッピーディスク • ドライブ 
CPU PowerPC を搭戴した PCI Macintosh •メモリ32メガバイト以上 (64MB 以上を推興） 
600MB1U. 


•ハードディスク600 MB 以上の空き領域(全てをインストールするには1 .5GB 以上)•ビデオ • カードシス 
テム標準搭載のビデオ • カードおよびオンポード • ビデオ•周辺機器 USB または ADB マウス、キーボード 




Linux 200 0 G 登録ユーザー 
金颺に © ができるようになる 
スペシャル BOX を無料プレゼント 
することにしました。 
この機会をお見逃しなく！ 
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